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Penelitian ini bertujuan menghasilkan media monopoli taat beragama 
Islam tentang pelaksanaan salat dan doa yang layak untuk siswa kelas dua SD 
Donotirto Kasihan Bantul. Media ini diharapkan mampu menjadi alternatif 
media pembelajaran tentang ketaatan beragama Islam, khususnya dalam 
ibadah sholat dan doa. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian Research and Development 
dengan menggunakan modifikasi model Borg & Gall dan Dick & Carey. 
Langkah-langkah dalam penelitian ini ada delapan yaitu (1) pengumpulan data 
awal; (2) perencanaan; (3) pengembangan; (4) uji coba awal; (5) revisi produk 
awal;  (6) uji coba lapangan; (7) revisi produk utama; (8) uji coba operasional; 
(9) revisi produk akhir. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas dua SD 
Donotirto Kasihan Bantul. Metode yang digunakan dalam pengumpulan data 
adalah wawancara, pengamatan, dan angket. Sedangkan metode analisis data 
pada pengembangan media monopoli ini menggunakan analisis data deskriptif 
kuantitatif. 
Hasil penelitian menunjukkan media monopoli taat beragama Islam 
tentang pelaksanaan salat dan doa untuk siswa kelas dua SD ini layak. 
Kelayakan media dibuktikan dengan hasil uji validasi materi (4, 7) dan uji 
validasi ahli media (4,08). Penilaian kelayakan media juga diperkuat dengan 
hasil uji coba lapangan awal melibatkan 4 siswa. Hasil uji coba lapangan awal 
diperoleh persentase sebesar 85,7% sehingga memenuhi kriteria layak. Uji 
lapangan utama melibatkan 8 siswa diperoleh presentase 94,6%, sedangkan 
hasil uji coba operasional menghasilkan 95,5%. Hasil keseluruhan penilaian 
uji coba Media Monopoli Pendidikan Karakter Taat Beragama Islam tentang 
Pelaksanaan Salat dan Doa untuk siswa kelas dua SD ini layak digunakan 
sebagai media pembelajaran. 
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A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan merupakan upaya terencana dalam proses pembimbingan
dan pembelajaran bagi individu agar tumbuh berkembang menjadi manusia
yang mandiri, bertanggungjawab, kreatif, berilmu, sehat dan berakhlak mulia
(Darmiyati Z.2011,466). Menurut George F. Keller, pendidikan dalam arti
luas merujuk pada suatu tindakan atau pengalaman yang mempunyai pengaruh
yang berhubungan dengan pertumbuhan atau perkembangan jiwa (mind),
watak (character), atau kemampun fisik (physical ability) individu (Dwi
Siswoyo, dkk. 2011:53). Undang-Undang N.20 tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional menegaskan, “Pendidikan nasional berfungsi
mengembanagkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa
yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan
untuk berkembangnya potensi siswa agar menjadi manusia yang beriman dan
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu,
cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta
bertanggung jawab”(pasal 3). Dengan demikian pendidikan merupakan usaha
yang dilakukan untuk mempengaruhi kemampuan dan watak manusia ke arah
yang lebih baik dalam kaitannya dengan interaksi antar manusia, interaksi
dengan lingkungannya serta interaksi dengan Tuhannya.
Dari rumusan di atas terlihat bahwa pendidikan memiliki tujuan untuk
membangun manusia yang utuh dan paripurna yang memiliki keimanan dan
2ketakwaan terhadap Tuhan Yang Maha Esa. Untuk membangun manusia yang
bertakwa dan taat kepada agamanya dibutuhkan pendidikan karakter yang
bertujuan untuk membangun nilai-nilai karakter taat beragama sejak usia dini.
Menurut Suyanto (2009) pendidikan karakter merupakan cara berfikir dan
berperilaku yang menjadi ciri khas tiap individu untuk hidup dan bekerja
sama, baik dalam lingkup keluarga, masyarakat, bangsa, maupun negara.
Sedangkan pendidikan karakter menurut Albertus adalah diberikannya tempat
bagi kebebasan individu dalam mennghayati nilai-nilai yang dianggap sebagai
baik, luhur, dan layak diperjuangkan sebagai pedoman bertingkah laku bagi
kehidupan pribadi berhadapan dengan dirinya, sesama dan Tuhan (Doni
Koesoema, 2010:5).
Pendidikan karakter taat beragama sangat penting bagi siswa sekolah
dasar, karena dalam Islam anak usia sekolah dasar berada pada masa-masa
untuk mulai taat beribadah terutama sholat, seperti yang dijelaskan dalam
sabda Rasulullah “Perintahkan anak-anak kalian untuk melakukan shalat saat
usia mereka tujuh tahun, dan pukullah mereka saat usia sepuluh tahun. Dan
pisahkan tempat tidur mereka.”(HR. Abu Daud dan HR.At-Tirmidzi). Melalui
pendidikan karakter siswa mendapat bekal tentang ketaatan dan ketakwaan
dalam masa pertumbuhan dan masa belajar mereka sebagai umat beragama.
Pendidikan karakter juga mengajarkan siswa nilai-nilai terpuji tentang
interaksi mereka dengan Tuhannya.
Uraian di atas mengindikasikan bahwa nilai-nilai ketaatan beragama
harus mulai dimasukkan dalam proses pembelajaran sejak dini. Strategi dan
3pembelajaran harus diperhatikan untuk menyisipkan nilai-nilai ketaatan
beragama tersebut. Kondisi belajar harus sesuai dengan karakter siswa sekolah
dasar. Menurut Basset, Jacka dan Logan (Sumantri dan Permana, 1999:12)
karakteristik siswa kelas rendah sekolah dasar adalah suka bermain karena
mereka masih berada dalam masa peralihan dari TK yang penuh dengan
permainan. Agar lebih efektif dalam proses belajar perlu menggunakan
metode bermain sambil belajar. Karena dunia mereka masih dalam dunia
bermain maka siswa akan lebih termotivasi dalam belajar. Selain itu
menggunakan media yang mengandung unsur bermain juga penting untuk
menyampaikan pesan-pesan tentang ketaatan beragama kepada siswa.
Peran media pembelajaran dalam menanamkan nilai-nilai pendidikan
karakter tentang taat beragama kepada siswa sekolah dasar juga tidak kalah
pentingnya. Media pembelajaran memiliki banyak fungsi yang dapat
memudahkan seorang pendidik dalam mengimplementasikan pendidikan
karakter taat beragama. Media dapat berfungsi memperjelas penyajian pesan-
pesan tentang taat beragama kepada siswa secara lebih bermakna dan tidak
terlalu verbalistis. Dengan menggunakan media pembelajaran siswa lebih
ringan menangkap esensi-esensi tentang ketaatan beragama yang bersifat
kaku. Selain itu media pembelajaran juga memberikan wahana yang
bervariatif dalam proses pembelajaran yang biasanya bersifat klasikal.
Hasil pengamatan dan wawancara yang dilakukan pada tanggal 24
Oktober 2015 dengan siswa kelas dua SD Donotirto, mereka menyatakan
bahwa mereka tidak pernah membaca doa sebelum dan sesudah beraktivitas.
4Guru Pendidikan Agama Islam di SD Donotirto, memberikan 2 alasan dasar
yang menyebabkan mereka tidak membaca doa harian. Pertama, mereka lupa
dengan bacaan doa yang pernah mereka pelajari di TK. Kedua, siswa belum
mengenal bacaan doa harian karena dulu tidak menempuh pendidikan TK dan
tidak mengaji di TPA/TPQ. Hal tersebut kurang baik bagi perkembangan
karakter siswa, karena doa merupakan cara manusia untuk mengingat
Tuhannya dan wujud rasa syukur manusia kepada Tuhannya. Dalam Alquran,
Allah SWT menegaskan kepada manusia untuk selalu ingat dan bersyukur
kepada-Nya melalui surat Al-Baqarah ayat 152 yang mempunyai arti “Karena
itu, ingatlah kamu kepada-Ku, niscaya Aku ingat(pula) kepadamu, dan
bersyukurlah kepada-Ku, dan janganlah kamu mengingkari (nikmat)Ku.”
(QS. Al-Baqarah [2] : 152).
Masalah lain yang ditemui di SD Donotirto adalah rendahnya motivasi
siswa untuk belajar sholat. Siswa sering mengalami kesulitan dalam
menghafal beberapa bacaan beserta gerakannya, sehingga sebagian besar dari
mereka kurang termotivasi untuk belajar sholat. Jika hal tersebut tidak segara
ditangani, maka akan berdampak buruk bagi perkembangan karakter religius
mereka terutama dalam hal ketaatan umat beragama terhadap Tuhannya.
Media monopoli dapat menjadi alternatif untuk mengatasi masalah-
masalah di atas. Media monopoli mampu membawa siswa berperan langsung
dalam skema permainan yang dapat memicu keaktifan mereka dalam situasi
belajarnya. Dalam kaitannya dengan pendidikan karakter media monopoli
juga mampu membawa anak untuk memenuhi komponen moral knowing,
5moral feeling dan moral action dalam proses belajar mereka. Seperti yang
ditekankan Thomas Lickona dalam Doni Koesoema(2007) tentang tiga
komponen dari karakter yang baik yaitu pengetahuan tentang moral (moral
knowing), perasaan tentang moral (moral feeling), dan perbuatan bermoral
(moral action). Keistimewaan lain dari media monopoli ini adalah media ini
dimainkan oleh empat orang peserta sehingga dalam permainan ini akan
terjadi interaksi sosial yang secara tidak langsung juga melatih skill siswa
dalam berinteraksi dengan sesama.
Dalam kaitannya dengan bidang garapan Teknologi Pendidikan,
kedudukan penelitian ini ada pada kawasan pengembangan. Kawasan
pengembangan merupakan kawasan yang mencakup banyak variasi teknologi
yang digunakan dalam pembelajaran. Kawasan ini berfungsi mendesain,
memproduksi dan menyampaikan. Hal-hal tersebut sama dengan penelitian
yang bergerak dalam bidang desain, produksi dan penyampaian materi tentang
taat beragama Islam yang bertujuan untuk menghasilkan variasi teknologi
dalam pembelajaran.
B. Idekntifikasi Masalah
Dari uraian latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi beberapa
permasalahan sebagai berikut :
61. Siswa kelas dua SD Donotirto jarang membaca doa untuk beraktivitas
sehari-hari yang seharusnnya dilakukan sebagai wujud perilaku terpuji
terhadap Tuhan.
2. Siswa kelas dua SD Donotirto kurang termotivasi untuk belajar sholat
yang seharusnya mulai dilakukan sebagai wujud ketaatan terhadap
agama yang dianutnya.
3. Media untuk pendidikan karakter nilai taat beragama Islam belum ada
di SD Donotirto
4. Belum dikembangkannya media monopoli “Taat Beragama Islam”
yang berisi permaian tentang pelaksanaan salat dan doa
C. Batasan Masalah
Penelitian ini dibatasi hanya pada pengembangan Media Monopoli
“Taat Beragama Islam” yang berisi pelaksanaan salat dan doa untuk siswa
kelas dua di SD Donotirto.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah tersebut, rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut : bagaimana menghasilkan media
pembelajaran monopoli taat beragama Islam tentang pelaksanaan salat dan doa
yang layak untuk siswa kelas dua SD Donotirto?
7E. Tujuan Pengembangan
Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan media
monopoli taat beragama Islam tentang panduan sholat dan perintah membaca
doa yang layak untuk untuk siswa kelas dua SD Donotirto
F. Manfaat Pengembangan
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini dapat menambah informasi/data empirik mengenai
pengembangan media monopoli tentang perintah membaca doa dan
panduan sholat yang layak bagi siswa SD.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Dapat membantu guru PAI dalam menanamkan karakter religius dalam
proses pembelajaran maupun di luar proses pembelajaran.
b. Bagi Siswa
1) Dapat memudahkan siswa kelas dua SD untuk menghafal doa-doa
harian
2) Dapat membantu siswa kelas dua SD untuk belajar menjalankan
sholat
3) Dapat melatih  siswa SD untuk selalu berdoa sebelum dan sesudah
melakukan kegiatan tertentu
c. Bagi Sekolah
Dapat dijadikan sebagai referensi media pembelajaran PAI oleh SD
Donotirto
8G. Spesifikasi Produk
Media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran berbentuk monopoli sebagai media untuk menanamkan nilai
karakter kepada siswa kelas dua SD Donotirto. Nilai karakter yang
ditekankan pada media ini adalah membiasakan siswa untuk rajin
membaca doa dan menjalankan sholat. Media monopoli ini disebut dengan
Monopoli Taat Beragama Islam (TBI). Media monopoli ini dirancang
sesuai dengan nilai-nilai religi terutama dalam hal sikap patuh dalam
melaksanakan ajaran agama yang dianut.
Dalam media ini terdapat petak-petak warna di tepi papan yang
berisi tantangan. Tantangan dalam media monopoli TBI ini berisi perintah
untuk melafalkan doa-doa untuk beraktivitas dalam kehidupan sehari-hari
dan perintah untuk menjalankan ketentuan yang berhubungan dengan
sholat. Dalam monopoli TBI ini juga terdapat petak-petak khusus. Di
petak ini siswa dapat mengambil kartu yang sudah tersedia dan harus
menjalankan tantangan sesuai dengan isi kartu yang sudah dipilih.
Cara bermain media monopoli Taat Beragama Islam ini adalah
menjalankan pion/bidak melewati petak-petak tantangan dan bisa
dimainkan oleh dua hingga empat pemain. Jauh dekatnya langkah
pion/bidak ditentukan oleh angka pada dadu yang sudah dilemparkan.
Setiap pion/bidak berhenti pada suatu petak, pemain harus menjalankan
tantangan yang ada pada petak tersebut. Jika pemain berhasil
menyelesaikan tantangan secara langsung, maka pemain berhak
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dalam menyelesaikan tantangan selama dua kali berturut-turut maka
pemain lain boleh membantu pemain tersebut untuk menyelsaikan
tantangannya namun tidak mendapatkan pin pahala. Tujuan konsep
tersebut adalah untuk menumbuhkan sifat solidaritas antar sesama.
Indikasi kemenangan dalam media monopoli TBI ini adalah paling
banyak mengumpulkan pin pahala. Semakin banyak pemain berhasil
menyelesaikan tantangan di setiap petak maka semaikn banyak pula pin
pahala yang akan diperoleh  pemain. Semakin sering pemain melewati
berbagai tantangan yang ada dalam media maka pemain akan terbiasa
menjalani berbagai hal yang ada di setiap petak maupun kartu tantangan.
Mereka akan terbiasa membaca doa-doa dan cepat hafal dengan bacaan
maupun gerakan sholat. Konsep pembiasaan ini lah yang menjadi solusi
untuk menanamkan karakter sikap patuh dalam melaksanakan ajaran
agama yang dianut.
Media Monopoli TBI ini terbuat dari kertas karton tebal. Bentuk
papan monopoli TBI ini bisa dilipat dan dapat dimasukkan kedalam kotak
penyimpanan. Kotak penyimpanan didesain bersekat-sekat, setiap sekat
digunakan untuk menyimpan dadu, pion andalan, kartu khusus, dan pin
pahala. Desain arena monopoli dicetak menggunakan kertas stiker dan
ditempelkan di kertas karton tebal. Ukuran monopoli TBI ini adalah 45 x
45 cm.
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Rincian spesifikasi teknis dan nonteknis Monopoli TBI dijabarkan sebagi
berikut :
1. Arena Monopoli
Papan dasar monopoli  TBI  menggunakan papan triplek yang dan
didesain untuk case perlengkapan. Desain arena menggunakan kertas
stiker yang ditempelkan di papan.  Desain arena monopoli TBI
menggunakan aplikasi “CorelDraw X5 dan Adobe Photoshop S5”.
Ukuran 45x 45cm menggunakan kertas stiker.
2. Kartu Khusus
Kartu didesain menggunakan CorelDraw X5. Menggunakan kertas
ivory 360 gram dengan ukuran 10,5 cm x 7,4 cm. Jumlah kartu ada 28
lembar.
3. Dadu
Dibuat dengan menggunakan kayu dengan ukuran 7 cm x 7 cm.
Jumlah dadu satu.
4. Pion Andalan
Gacu/pion andalan permainan sebanyak 4 buah yang terbuat dari kayu
yang berukuran 10 cm x 4 cm. Jumlah pion ada 4
5. Pin Pahala




Pengembangan Media Monopoli Taat Beragama Islam tentang
pelaksanaan salat dan doa mengacu pada karakteristiik anak yang suka
bermain. Media Monopoli TBI ini memberikan sarana bermain yang
menyenangkan sekaligus bermanfaat bagi pemahaman siswa terhadap doa-doa
harian dan sholat. Pengembangan Media Monopoli TBI ini mempertahankan
hakikat anak yang suka bermain namun tidak meninggalkan kewajiban anak
untuk belajar. Media ini juga berfungsi sebagai media untuk menanamkan
nilai-nilai pendidikan karakter khususnya nilai religi melalui kegiatan
bermain.
Media Monopoli TBI ini diharapkan mampu meningkatkan ketaaat
siswa terhadap agama Islam dengan cara membiasakan siswa untuk membaca
doa-doa harian. Media Monopoli TBI ini juga membantu siswa untuk belajar
sholat agar siswa menjadi umat beragama yang patuh dan taat. Konsep media
yang mengacu pada bermain sambil belajar ini diharapkan mampu menjadi
media penunjang yang menarik dalam pembelajaran agama yang biasanya
dilaksanakan secara klasikal.
Melalui pengembangan media monopoli TBI ini mengacu pada proses
pembelajaran aktif yang dapat melatih siswa untuk rajin membaca doa
sebelum dan sesudah melakukan aktivitas. Peran anak dalam permainan
monopoli tersebut dapat merangsang daya ingat dan kesadaran siswa untuk
selalu membaca doa serta belajar sholat. Hal ini penting karena dapat melatih
siswa menjadi pribadi yang taat beragama sejak usia dini.
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I. Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan
Asumsi pengembangan media monopoli pendidikan karakter taat
beragama Islam tentang pelaksanaan salat dan doa untuk siswa kelas dua SD
Donotirto Kasihan Bantul didasarkan pada hal-hal sebagai berikut :
1. Belajar merupakan suatu proses kegiatan yang bertujuan untuk mengubah
perilaku melalui berbagai kegiatan dan latihan dengan menggunakan
berbagai sumber dan media yang ada.
2. Proses belajar akan lebih menarik jika media pembelajaran diaplikasikan
ke dalam proses belajar siswa, karena pembelajaran akan lebih bervariasi
dan mampu menarik minat belajar siswa.
3. Media monopoli dapat memberikan stimulus kepada siswa secara lebih riil
karena mengandung unsur bermain. Monopoli ini memberikan kesempatan
siswa untuk terjun secara langsung dalam permainan dan dapat memaknai
yang dipelajari secara lebih nyata.
4. Meskipun belum semua siswa mengetahui permainan monopoli, namun
sebagian besar siswa sudah mampu memainkan monopoli sehingga siswa
bisa  memanfaatkan monopoli untuk keperluan bermain dan belajarnya
sendiri.
Pengembangan media monopoli taat beragama Islam ini juga
mempunyai keterbatasan. Keterbatasan dari pengembangan media monopoli
taat beragama Islam ini adalah keterbatasan alat, waktu, dan dana dalam




Untuk menghindari adanya kemungkinan kesalahan pemahaman atau
penafsiran terhadap permasalahan yang dibahas dalam penelitian ini, maka
penjabaran definisi operasional yang digunakan dalam penelitian
pengambangan ini adalah sebagai berikut :
1. Media Monopoli Pendidikan Karakter
Media monopoli pendidikan karakter merupakan media pembelajaran
berbentuk permaian monopoli yang telah dimodifikasi. Media monopoli
pendidikan karakter ini berisi tantangan-tantangan tentang doa-doa dan sholat
untuk melatih pemahaman siswa tentang pelaksanaan salat dan doa.
2. Taat Beragama Islam
Taat beragama Islam adalah materi dalam media monopoli yang
dikembangkan dalam penelitian pengembangan ini berisi tentang perintah





1. Pengertian Pendidikan Karakter
Pendidikan karakter berasal dari dua kata, yaitu pendidikan dan
karakter. Kata pendidikan mempunyai definisi yang berbeda-beda
tergantung pada sudut pandang, paradigma, metodologi dan disiplin
keilmuan yang digunakan. Setiap tokoh memiliki gagasan sendiri dalam
mendefinisikan pendidikan. Menurut Doni Koesoema A. mengartikan
pendidikan sebagai proses internalisasi budaya ke dalam diri individu dan
masyarakat menjadi beradab. Ada pula yang mendefinisikan pendidikan
sebagai proses dimana sebuah bangsa mempersiapkan generasi mudanya
untuk menjalankan kehidupan, dan untuk memenuhi tujuan hidup secara
efektif dan efisien (Doni Koeseoma, 2007:80).
Menurut D. Rimba, pendidikan adalah bimbingan atau pembinaan
secara sadar oleh pendidik terhadap perkembangan Jasmani dan Rohani
anak didik menuju terbentuknya kepribadian yang utuh (D.Marimba,
1989:19). Menurut Sudirman N. pendidikan adalah usaha yang dijalankan
oleh seseorang atau sekelompok orang untuk mempengaruhi seseorang
atau sekelompok orang lain agar menjadi dewasa atau mencapai tingkat
hidup dan penghidupan yang lebih tinggi dalam arti mantap (Sudirman N,
1987:4).
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Dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional dalam Pasal 1 ayat (1) disebutkan bahwa pendidikan
adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar anak didik secara aktif mengembangkan potensi
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa dan negara (UU RI Tahun 2005 tentang Guru
dan Dosen serta UU RI No. 20 Tahun 2003 tentang Sisdiknas, Ibid. h. 74 )
Secara etimologis, kata karakter (Inggris:character) berasal dari
bahasa Yunani (Greek), yaitu charassein yang berarti “to engrave”(Ryan
and Bohlin, 1999:5). Dalam Kamus Bahasa Indonesia kata “karakter”
diartikan sebagai tabiat, sifat-sifat kejiwaan, akhlak atau budi pekerti yang
membedakan seseorang dengan yang lain, dan watak. Orang berkarakter
dapat dikatakan bahwa orang tersebut berkepribadian, berperilaku, bersifat
dan bertabiat atau berwatak (Darmiyati Zuchdi,2011:468).
Secara terminologis, Thomas Lickona mengemukakan bahwa
karakter adalah “A reliable inner disposition to respond to stuations in a
morally good way”. Lickona juga menambahkan, “Character so
conceived has three interrelated parts:moral knowing, moral feeling, and
moral behavior” (Lickona, 1991:51). Menurut Lickona, karakter mulia
meliputi pengetahuan tentang moral (moral knowing), lalu menimbulkan
niat terhadap kebaikan (moral feeling) dan akhirnya benar-benar
melakukan kebaikan (moral behavior) (Darmiyati Zuchdi, 2011:469)
Uraian di atas menunjukkan bahwa karakter identik dengan
kepribadian atau akhlak. Kepribadian/akhlak merupakan ciri, karakteristik
atau sifat khas diri sesorang yang bersumber dari bentukan-bentukan yang
diterima dari lingkungan, misalnya keluarga pada masa kecil dan bawaan
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sejak lahir (Doni Koesoema, 2007:80). Hal tersebut mengindikasikan
bahwa karakter merupakan nilai-nilai perilaku manusia yang universal
yang meliputi seluruh aktivitas manusia, baik dalam rangka berhubungan
dengan Tuhan, dengan diri sendiri, dengan sesama manusia, maupun
dengan lingkungan, yang terwujud dalam pikiram, sikap, perasaan,
perkataan, dan perbuatan berdasakan norma-norma (Darmiyati Zuchdi,
2011:470).
Dari konsep karakter tersebut muncul konsep pendidikan karakter
(character education). Pendidikan karakter menurut Albertus adalah
diberikannya tempat bagi kebebasan individu dalam mennghayati nilai-
nilai yang dianggap sebagai baik, luhur, dan layak diperjuangkan sebagai
pedoman bertingkah laku bagi kehidupan pribadi berhadapan dengan
dirinya, sesama dan Tuhan (Doni Koesoema, 2010:5). Menurut Frye
pendidikan karakter merupakan usaha yang disengaja untuk membantu
seseorang memahami, menjaga, dan berperilaku yang sesuai dengan nilai-
nilai karakter mulia (Darmiyati Zuchdi,2011:471).
Menurut Khan (Yahya Khan: 2010:34), pendidikan karakter
adalah proses kegiatan yang dilakukan dengan segala daya dan upaya
secara sadar dan terencana untuk mengarahkan anak didik. Pendidikan
karakter juga merupakan proses kegiatan yang mengarah pada peningkatan
kualitas pendidikan dan pengembangan budi harmoni yang selalu
mengajarkan, membimbing, dan membina setiap menusia untuk memiliki
kompetensi intelektual, karakter, dan keterampilan menarik. Nilai-nilai
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pendidikan karakter yang dapat dikembangkan dalam pendidikan adalah
religius, nasionalis, cerdas, tanggung jawab, disiplin, mandiri, jujur, dan
arif, hormat dan santun, dermawan, suka menolong, gotong-royong,
percaya diri, kerja keras, tangguh, kreatif, kepemimpinan, demokratis,
rendah hati, toleransi, solidaritas dan peduli.
Menurut Lickona pendidikan karakter mengandung tiga unsur
pokok, yaitu mengetahui kebaikan (knowing the good), mencintai
kebaikan (desirng the good) dan melakukan kebaikan (doing the good)
(Lickona, 1991:51). Indonesia Heritage Poundation (dalam Ahmad tafsir,
2011:42) karakter mempunyai sembilan pilar utama yang berasal dari
nilai-nilai luhur universal, yaitu :
a. karakter cinta Tuhan dan segenap ciptaan-Nya
b. kemandirian dan tanggung jawab
c. kejujuran/amanah, diplomatis
d. hormat dan santun
e. dermawan, suka tolong menolong dan gotong royong/kerjasama
f. percaya diri dan pekerja keras
g. kepemimpinan dan keadilan
h. baik dan rendah hati
i. karakter toleransi, kedamaian, dan kesatuan
Kesembilan karakter itu, perlu ditanamkan dalam pendidikan
holistik dengan menggunakan metode knowing the good, feeling the good,
dan acting the good. Hal tersebut diperlukan agar anak mampu
memahami, merasakan/mencintai dan sekaligus melaksanakan nilai-nilai
kebajikan. Bisa dimengerti, jika penyebab ketidakmampuan seseorang
untuk berperilaku baik, walaupun secara kognitif anak mengetahui, karena
anak tidak terlatih atau terjadi pembiasaan untuk melakukan kebajikan.
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Dengan demikian dapat disimpulkam bahwa pendidikan karakter
tidak hanya mengajarkan tentang benar dan salah kepada siswa, namun
pendidikan karakter juga menanamkan kebiasaan tentang nilai-nilai positif
sehingga siswa paham, mampu merasakan dan mau melakukan hal-hal
yang positif.
2. Tujuan,  dan Fungsi Pendidikan Karakter
a. Tujuan Pendidikan Karakter
Menurut Darma Kesuma,dkk (2011:9), tujuan pendidikan karakter,
khususnya dalam setting sekolah di antaranya sebagai berikut.
1) Menguatkan dan mengembangkan nilai-nilai kehidupan yang dianggap
penting dan perlu sehingga menjadi kepribadian atau kepemilikan
siswa yang khas sebagaimana nilai-nilai yang dikembangkan.
2) Mengoreksi perilaku pesrta didik yang tidak bersesuaian dengan nilai-
nilai yang dikembangkan oleh sekolah.
3) Membangun koneksi yang harmonis dengan keluarga dan masyarakat
dalam memerankan tanggung jawab pendidikan karakter secara
bersamaan.
Selain ketiga tujuan tersebut, ada pendapat lain yang
mengungkapkan beberapa tujuan pendidikan karakter. Berikut ini tujuan-
tujuan yang dimaksud (Muhammad Fadillah dan Lilif Mualifa, 2013:25).
1) Mengembangkan potensi kalbu/nurani/afektif/ siswa sebagai manusia
dan warga negara yang memiliki nilai-nilai karakter bangsa.
2) Mengembangkan kebiasaan dan perilaku siswa yang terpuji dan
sejalan dengan nilai-nilai universal dan tradisi budaya bangsa yang
religius.
3) Menanamkan jiwa kepemimpinan dan tanggung jawab siswa sebagai
generasi penerus bangsa.
4) Mengembangkan kemampuan siswa menjadi manusia mandiri, kreatif,
dan berwawasan kebangsaan.
5) Mengembangkan lingkungan kehidupan sekolah sebagai lingkungan
belajar yang aman, jujur, penuh kreativitas dan persahabatan, dan
dengan rasa kebangsaan yang tinggi serta penuh kekuatan.
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Pendidikan karakter pada intinya bertujuan untuk membentuk
bangsa yang tangguh, kompetitif, nerakhlak mulai, bermoral, bertoleran,
ber gotongroyong, berjiwa patriotik, berkembag dinamis, beroreantasi
pada ilmu pengetahuan dan teknologi yang semuanya dijiwai oleh iman
dan taqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa berdasarkan Pancasila (Heri
Gunawan, 2012:30).
Sedangkan menurut peneliti pendidikan karakter khususnya di
Indonesia mempunyai tujuan yang sangat vital. Tujuan pendidikan
karakter tersebut adalah membangun dan membentuk bangsa yang
berakhlak mulia guna menciptakan hubungan yang harmonis dengan
Tuhan, bangsa lain, dan lingkungannya.
b. Fungsi Pendidikan Karakter
Berkaitan dengan pendidikan karakter ini Zubaedi (Muhammad
Fadillah dan Lilif Mualifa, 2013:27) mempunyai gagasan tentang fungsi
diadakannya pendidikan karakter. Fungsi tersebut diantaranya adalah
1) Fungsi pembentukan dan pengembangan moral
Pada fungsi ini pendidikan karakter berfungsi untuk membentuk dan
mengembangkan potensi siswa supaya berpikiran baik, berhati baik, dan
berperilaku baik sesuai dengan falsah hidup Pancasila.
2) Fungsi perbaikan dan penguatan
Fungsi perbaikan dan penguatan dimaksudkan bahwa pendidikan
karakter berfungsi memperbaiki dan memperkuat peran keluarga, satuan
pendidikan, masyarakat dan pemerintah untuk ikut berpartisipasi dan
bertanggung jawab dalam pengembangan potensi warga negara dan
pembangunan bangsa menuju bangsa yang maju dan mandiri, dan
sejahtera.
3) Fungsi Penyaring
Fungsi yang terakhir dari pendidikan karakter menurut Zubaedi
ialah fungsi penyaring. Maksudnya, pendidikan karakter tersebut
dimaksudkan untuk memilah budaya bangsa sendiri dan menyaring
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budaya bangsa lain yang tidak sesuai dengan nilai-nilai budaya dan
karakter bangsa yang bermartabat.
Selain itu ada pendapat lain tentang fungsi pendidikan karakter
yaitu (1) membangun kehidupan kebangsaan yang multikultural; (2)
membangun peradaban bangsa yang cerdas, berbudaya luhur, dan mampu
berkontribusi terhadap pengembangan kehidupan ummat manusia;
mengembangkan potensi dasar agar berhati baik, berpikiran baik, dan
berperilaku baik serta keteladanan baik; (3) membangun sikap
warganegara yang cinta damai, kreatif, mandiri, dan mampu hidup
berdampingan dengan bangsa lain dalam suatu harmoni (Kemendiknas,
2011;3).
Adapun fungsi pendidikan karakter menurut peneliti adalah
Mengembangkan kemampuan atau skill siswa agar siswa mempunyai hati
yang baik, perilaku yang baik dan pikiran yang baik. Selian itu, pendidikan
karakter juga memberikan pondasi akhlak mulia yang kuat kepada siswa
untuk menerima dan menyaring peradaban dunia yang berkembang pesat.
3. Macam-macam Nilai Karakter
Pendidikan karakter di Indonesia telah dikembangkan menjadi
beberapa nilai. Terdapat delapan belas nilai pendidikan karakter yang
wajib diterapkan di setiap proses pendidikan. Nilai-nilai karakter yang
dimaksud sebagai berikut (Fadillah dan Khorida,2013;39) :
a. Religius, Sikap dan perilaku yang patuh dalam melaksanakan ajaran
agama yang dianutnya, toleran terhadap pelaksanaan ibadah agama
lain, dan hidup rukun dengan pemeluk agama lain
b. Jujur, Perilaku yang didasarkan pada upaya menjadikan dirinya
sebagai orang yang selalu dapat dipercaya dalam perkataan, tindakan,
dan pekerjaan.
c. Toleransi, Sikap dan tindakan yang menghargai perbedaan agama,
suku, etnis, pendapat, sikap, dan tindakan orang lain yang berbeda dari
dirinya.
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d. Disiplin, Tindakan yang menunjukkan perilaku tertib dan patuh pada
berbagai ketentuan dan peraturan.
e. Kerja Keras, Perilaku yang menunjukkan upaya sungguh-sungguh
dalam mengatasi berbagai hamabatan belajar dan tugas, serta
menyelsaikan tugas dengan sebaik-baiknya.
f. Kreatif, Berpikir dan melakukan sesuatu untuk menghasilkan cara atau
hasil baru dari sesuatu yang telah dimiliki.
g. Mandiri, Sikap dan perilaku yang tidak mudah tergantung pada orang
lain dalam menyelesaikan tugas-tugas.
h. Demokratis, Cara berfikir, bersikap, dan bertindak yang menilai sama
hak dan kewajiban dirinya dan orang lain
i. Rasa Ingin Tahu, Sikap dan tindakan yang selalu berupaya untuk
mengetahui lebih mendalam dan meluas dari sesuatu yang
dipelajarinya, dilihat, dan didengar.
j. Semangat Kebangsaan, Cara berpikir, bertindak, dan berwawasan yang
menempatkan kepentingan bangsa dan negara di atas kepentingan diri
dan kelompoknya
k. Cinta Tanah Air, Cara berpikir, bertindak, dan berwawasan yang
menempatkan kepentingan bangsa dan negara di atas kepentingan diri
dan kelompoknya.
l. Menghargai Prestasi, Sikap dan tindakan yang mendorong dirinya
untuk menghasilkan sesuatu yang berguna bagi masyarakat, dan
mengakui, serta menghormati keberhasilan orang lain.
m. Bersahabat/Komunikatif Sikap dan tindakan yang mendorong dirinya
untuk menghasilkan sesuatu yang berguna bagi masyarakat, dan
mengakui, serta menghormati keberhasilan orang lain.
n. Cinta Damai, Sikap dan tindakan yang mendorong dirinya untuk
menghasilkan sesuatu yang berguna bagi masyarakat, dan mengakui,
serta menghormati keberhasilan orang lain.
o. Gemar Membaca, Kebiasaan menyediakan waktu untuk membaca
berbagai bacaan yang memberikan kebajikan bagi dirinya.
p. Peduli Lingkungan, Sikap dan tindakan yang selalu berupaya
mencegah kerusakan pada lingkungan alam di sekitarnya, dan
mengembangkan upaya-upaya untuk memperbaiki kerusakan alam
yang sudah terjadi.
q. Peduli Sosial, Sikap dan tindakan yang selalu ingin memberi bantuan
pada orang lain dan masyarakat yang membutuhkan.
r. Tanggung Jawab, Sikap dan perilaku seseorang untuk melaksanakan
tugas dan kewajibannya, yang seharusnya dia lakukan, terhadap diri
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sendiri, masyarakat, lingkungan (alam, sosial dan budaya), negara dan
Tuhan Yang Maha Esa.
Selain Kementrian Pendidikan Nasional yang telah merumuskan
18 nilai pendidikan karakter yang akan ditanamkan dalam diri siswa.
Kementrian Agama melalui Jendral Pendidikan Islam juga mencanangkan
nilai karakter dengan merujuk pada Muhammad SAW sebagai tokoh
agung yang paling berkarakter. Empat karakter yang paling terkenal dari
Nabi penutup zaman itu adalah shiddiq (benar), amanah (dapat
dipercaya), tabligh (menyampaikan kebenaran) dan fathonah (menyatukan
kata dan perbuatan) (Suyadi, 2012;7).
Dari berbagai pandangan tentang nilai-nilai pendidikan karakter di
atas, penelitian pengembangan ini memilih nilai religius sebagai nilai yang
dikembangkan. Menurut peneliti nilai religius merupakan nilai yang paling
utama untuk membentuk karakter bangsa karena nilai religius merupakan
dasar dan awal dari munculnya nilai-nilai pendidikan karakter lainnya.
Menurut peneliti nilai religius merupakan nilai yang paling komplit,
karena tidak hanya berisi tentang hubungan manusia dengan Tuhannya
namun juga berisi tentang hubungan manusia dengan sesama dan
lingkungannya pula.
4. Pembelajaran Pendidikan Karakter
Pembelajaran aktif yang selama ini digalakkan aplikasinya dan
juga prinsip-prinsip pendekatan pembelajaran kontekstual sangat efektif
untuk mengembangkan karakter siswa di Indonesia (Kemendiknas,
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2010:3). Prinsip-prinsip Contextual Teaching and Learning disarankan
diaplikasikan pada semua tahapan pembelajaran karena prinsip-prinsip
pembelajaran tersebut sekaligus dapat memfasilitasi terinternalisasinya
nilai-nilai. Selain itu, perilaku guru sepanjang proses pembelajaran harus
merupakan model pelaksanaan nilai-nilai bagi siswa (Kemendiknas,
2010:6).
Pendekatan kontekstual (Contextual Teaching and Learning)
merupakan konsep belajar yang membantu guru mengaitkan antara materi
yang diajarkannya dengan situasi dunia nyata siswa dan mendorong siswa
membuat hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya dengan
penerapannya dalam kehidupan mereka sebagai anggota keluarga dan
masyarakat. Dengan konsep itu, hasil pembelajaran diharapkan lebih
bermakna bagi siswa. Proses pembelajaran berlangsung alamiah dalam
bentuk kegiatan siswa bekerja dan mengalami, bukan transfer pengetahuan
dari guru ke siswa (Depdiknas, 2001:1). Menurut teori pembelajaran
kontekstual (CORD, 1999:1), pembelajaran terjadi hanya ketikasiswa
(siswa) memproses informasi baru atau pengetahuan sedemikian rupa
sehingga dapat diterima secara logis (memori, pengalaman, dan respon).
Pendekatan belajar dan pengajaran ini mengasumsikan bahwa pikiran
secara alami mencari makna dalam konteks yaitu, dalam kaitannya dengan
lingkunagan dan mencari hubungan yang logis dan berguna.
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Berikut ini akan dijelaskan komponen-komponen dalam
pembelajaran kontekstual dan keterkaitannya dengan pengembangan
karakter siswa.
a. Konstruktivisme(Constructivism)
Dengan demikian, komponen kontruktivisme yang memulai pembelajaran
dengan masalah dan mebuat siswa membangun sendiri pemahamnnya
dapat mengembangkan karakter rasa ingin tahu siswa, berfikir kritis dan
kreatif. Selanjutnya, ketika siswa berusaha untuk membangun sendiri
konsep baru dari pengalaman yang didapatkan, hal ini dapat
mengembangkan karakter kemandirian.
b. Inkuiri (Inquiry)
Pada komponen inkuiri, siswa belajar menggunakan keterampilan berpikir
kritis dan kreatif saat mereka berdiskusi dan menganalisis bukti,
mengevaluasi ide dan proposisi, merefleksi validitas data, memproses,
membuat kesimpulan. Kemudian menentukan bagaimana
mempresentasikan dan menjelaskan penemuannya, dan menghubungkan
ide-ide atau teori untuk mendapatkan konsep. Sehingga komponen ini
dapat mengembangkan karakter berfikir kritis,kreatif, dan inovatif,
menghargai pendapat orang lain, jujur, rasa ingin tahu dan tanggung
jawab.
c. Bertanya (Questioning)
Pembelajaran dengan menggunakan komponen pertanyaaan ini dapat
mengembangkan berbagai karakter, antara lain rasa ingin tahu, berfikir
kritis dan logis, menghargai pendapat orang lain dan percaya diri.
d. Masyarakat Belajar (Learning Community)
Dalam komponen masyarakat belajar siswa dapat saling berbagi
pengetahuan dan berdiskusi sehingga komponen ini dapat
mengembangkan berbagai karakter, antara lain kerjasama, menghargai
pendapat orang lain, dan tanggung jawab.
e. Pemodelan (Modeling)
Pemodelan dalam sebuah pembelajaran maksudnya adalah adanya sesuatu
atau model yang bisa ditiru. Model itu bisa berupa cara mengoperasikan
sesuatu atau contoh yang diberikan guru (Depdikbud, 2002: 16).
Pemodelan dapat juga dilakukan oleh siswa. Komponen ini membuat
siswa belajar dari apa yang diperagakan dan diperlihatkan, sehingga dapat
mengembangkan karakter menghargai orang lain dan percaya diri .
f. Refleksi (Reflection)
Dengan melakukan Refleksi pada akhir pembelajaran siswa dapat
mengembangkan karakter kemampuan berfikir logis dan kritis,
mengetahui kelebihan dan kekurangan diri sendiri, dan menghargai
pendapat orang lain.
g. Penilaian Autentik (Authentic Assessment)
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Penelitian autentik dapat berupa penilaian performance (tes unjuk kerja)
dan fortopolio. Dengan demikian Penilaian autentik dalam pembelajaran
dapat mengembangkan berbagai karakter antara lain kejujuran, tanggung
jawab, kedisiplinan, menghargai karya dan prestasi orang lain.
Menurut pandangan peneliti tentang pembelajaran pendidikan
karakter, pembelajaran yang diterapkan harus bersifat aplikatif karena
nilai-nilai karakter akan terbentuk melalui proses pemaknaan. Proses
pemaknaan tersebut didapat ketika siswa secara aktif melakukan aktivitas
atau kegiatan tertentu secara langsung. Pemaknaan tersebut akan mudah
didapat jika pembelajaran pendidikan karakter tersebut berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari.
Kegitan pemaknaan yang dilakukan siswa tersebut juga ada dalam
media monopoli taat beragama Islam ini. Kegiatan pemaknaan tersebut
ada pada skema permainan monopoli. Siswa belajar dan terjun langsung
untuk melatih kemampuannya dalam mengembangkan ketaatan beragama
melalui skema permainan. Skema permainan monopoli tersebut berisi dan
berhubungan dengan kegiatan siswa sehari-hari. skema permainan
monopoli ini sekan-akan membawa siswa ke dalam dunia mereka sendiri,
sehingga memudahkan siswa dalam belajar sholat dan doa.
5. Nilai Taat Beragama
a. Kajian Taat Beragama Islam
Pendidikan Karakter mempunyai delapan belas nilai yang wajib
diterapkan di setiap proses pendidikan di Indonesia. Salah satu dari nilai-
nilai tersebut adalah nilai religius. Dalam Muhammad Fadillah dan Lilif
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Mualifah (2013:40) nilai religius berupa (1)sikap dan perilaku yang taat
dan patuh dalam melaksanakan ajaran agama yang dianutinya, (2)toleran
terhadap pelaksanaan ibadah agama lan, dan (3)hidup rukun dengan
pemeluk agama lain.
Taat beragama merupakan salah satu poin yang ditonjolkan dalam
implementasi nilai-nilai pendidikan karakter di sekolah. Menurut Hamka
sikap taat ada dua jenis yaitu taat secara lahiriah (taat lahir) maupun taat
secara batiniah (taat batin) (Zubaedi, 2011:93). Taat lahir berarti
melakukan amal ibadah yang diwajibkan Tuhan, termasuk berbuat baik
kepada sesama manusia dan lingkungan, dan dikerjakan oleh anggota lahir
(Zubaedi, 2011:94). Sedangkan taat batin memiliki tingkatan lebih tinggi
dibandingkan dengan taat lahir, karena batin merupakan penggerak dan
sebab bagi terciptanya ketaatan lahir. Dengan terciptanya ketaatan batin
(hati dan jiwa), maka pendekatan diri kepada Tuhan (bertaqarrub) melalui
perjalanan rohani (salik) akan dapat dilakukan (Zubaedi, 2011:97).
Al-Asfahni juga berpendapat bahwa ketaatan beragama
berhubungan erat pada ritus-ritus atau peribadatan. Aturan-aturan yang
berlaku bagi ketaatan beragama adalah kewajiban (fardlu) untuk memilih
(nafal) atau keadilan (‘adl) untuk mencapai keutamaan (fadll). Dengan
melaksanakan keadilan manusia diperbolehkan melakukan kewajiban yang
menjadi prasyarat utama(Majid Fakhry, 1996:103).
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Al-Asfahni juga menjelaskan hubungan yang erat antara ibadah
dan karakter (akhlak). Menurutnya hubungan ibadah dan karakter (akhlak)
sangat organis. Ibadah merupakan prasarat bagi terwujudnya karakter
mulia. Ia menegaskan, Tuhan tidak memerintahkan kewajiban beribadah
kepada manusia demi keuntungan-Nya, jarena Tuhan Maha Kaya, tetapi
Tuhan memerintahkan kewajiban itu kepada manusia dengan tujuan untuk
membersihkan ketidaksucian dan penyakit jiwa manusia, yang dengannya
manusia akan mampu mencapai kehidupan abadi dan sejahtera di
kemudian hari (Majid Fakhry,1996:104).
b. Kajian tentang Ibadah Shalat
Ibadah dalam pengertian khusus artinya ibadah yang
pelaksanaannya mempunyai cara tertentu. Dalam ajaran Islam, ibadah
yang bersifat khusus itu antara lain: shalat, puasa, zakat, dan haji. Semua
ibadah khusus itu pelaksanaannya harus sesuai dengan petunjuk Allah
SWT yang mengaturnya agar ibadahnya diterima dan mendapat nilai di
sisi-Nya. Kita tidak boleh melakukan ibadah khusus semau kita, walaupun
merasa modern seperti apapun yang namanya shalat harus sperti yang
dilakukan oleh Nabi Muhammad SAW (Zubaedi, 2011:87).
Melalui ibadah kita akan membangun ketaatan dengan sang
pencipta. Dalam ajaran Islam, salah satu ibadah yang memiliki
keistimewaan adalah shalat. Keistimewaan shalat dapat dilihat dari
perintah langsung Allah kepada Nabi Muhammad SAW melalui peristiwa
Isra’ Mi’raj, tidak melalui Malaikat Jibril sebagaimana perintah terhadap
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ibadah yang lain. Shalat menjadi oleh-oleh penting dari Isra’ Mi’raj sebab
shalat merupakan sarana penting guna menyucikan jiwa dan memelihara
rohani (Sentot Haryanto,2007:61).
Shalat lima waktu merupakan media menjalin hubungan kepada
Allah secara langsung. Dalam menjalin hubungan yang harmonis dengan
pencipta, ada beberapa jalan (thariq) yang dapat mengantarkan manusia
untuk selalu mampu menjalin hbungan yang harmonis dengan Allah,
antara lain;setiap anak hendaknya dikenalkan, diajarkan, dan dibiasakan
shalat lima waktu(Zubaedi, 2011:87).
Shalat adalah salah satu bentuk ibadah ritual yang merupakan
sarana bagi setiap orang untuk selalu merasa dekat dalam suasana
komunikasi spiritual dengan Allah. Dengan menjalin takarub tersebut,
setiap orang akan dapat merasakan ketenangan dan ketentraman dalam
batinnya, begitu pula perbuatannya senantiasa terjaga dari perbuatan keji
dan mungkar sebagaimana dijelaskan dalam kitab suci al-Qur’an yang
artinya “Sesungguhnya shalat itu  mencegah dari perbuatan keji dan
mungkar.”(QS.al-Ankabut:45) (Zubaedi, 2011:87).
Shalat merupakan bentuk ibadah yang paling utama dan merupakan
esensi dari pengabdian manusia kepada penciptanya. Dengan mengerjakan
shalat secara tertib dan tepat waktu menandakan kepatuha sekaligus
kebaktian seorang hamba terhadap Tuhannya (Moh. Soleh dan Imam
Musbikin,2005:143). Dengan menjalankan shalat secara rajin dan khusyuk
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akan menjadikan kepribadian pelakunya selalu ingat kepada Allah
sehingga akan terhindar dari perbuatan negatif atau tercela.
c. Kajian Doa
Berdoa artinya meminta sesuatu kepada Tuhan supaya hajat dan
kehendak makhluk-Nya terkabulkan (Zubaedi, 2011:89). Doa adalah
permohonan hamba kepada Tuhan agar memperoleh anugerah
pemeliharaan dan pertolongan, baik buat si pemohon maupun pihak lain.
Permohonan ini harus lahir dari lubuk hati yang terdalam disertai
ketundukkan dan pengagungan kepada-Nya (M.Quraish Shihab,2006:177).
Dalam al-Qur’an, Allah menyatakan: aku perkenankan doa yang
bermohon apabila ia bermohon kepadaku.(Q.S. al-Baqarah [2]:186). Jadi,
berdoa kepada Tuhan Yang Maha Esa adalah ibadah sehingga dikatakan
bahwa orang yang tidak pernah berdoa kepada Tuhan adalah orang yang
sombong. Oleh karena itu, jangan malas berdoa. Segalayang kita lakukan
tidak ada jaminan akan terlaksana dengan baik. Oleh karena itu, manusia
memohon kepada Tuhan agar diberi kekuatan untuk melakukan perbuatan
baik (Zubaedi, 2011:89).
Dalam penelitian pengembangan ini, nilai taat beragama yang
dituangkan dan disajikan dalam media monopoli ini berhubungan dengan
peribadatan. Peribadatan dalam penelitian ini mencakup dua hal utama
yaitu sholat (sembahyang) dan doa-doa. Sholat merupakan sarana manusia
untuk mendekatkan diri kepada Tuhannya serta menjadi bentuk
pengabdian manusia terhadap Tuhannya sebagai seorang umat beragama.
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Sedangkan doa merupakan metode yang digunakan manusia untuk
memohon dan meminta kepada Tuhannya tentang berbagai hal dalam
kehidupannya. Pada intinya kedua hal tersebut merupakan metode
manusia untuk berinteraksi dan berhubungan dengan Tuhannya.
Sholat dan doa yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa tata
cara dan panduan manusia untuk berhubungan dengan Tuhannya yang
dikaitkan dengan kegiatan seseorang dalam kehidupan sehari-harinya.
Sholat dan doa tersebut dirancang, disusun dan disajikan untuk membantu
siswa  dalam melatih kemampuan siswa dalam berinteraksi dengan
Tuhannya.
B. Karakteristik Siswa Kelas II Sekolah Dasar
Pada umumnya siswa kelas dua SD berusia 7/8 tahun. Dalam buku
Rita Eka Izzaty, dkk. (2008:104) pada usia tersebut seorang siswa berada
pada masa kanak-kanak akhir. Masa kanak-kanak akhir sering disebut
sebagai masa usia sekolah atau masa sekolah dasar. Masa ini dialami anak
pada usia 6 tahun sampai masuk ke masa pubertas dan masa remaja awal
yang berkisar pada usia 11-13 tahun. Pada masa ini anak sudah matang
bersekolah dan sudah siap masuk sekolah dasar.
Periode kanak-kanak akhir dibagi menjadi dua fase. (1) Masa
kelas-kelas rendah SD yang berlangsung antara usia 6/7 tahun hingga 9/10
tahun, biasanya mereka duduk di kelas 1, 2 dan 3 SD. (2) Masa kelas-kelas
tinggi SD, yang berlangsung antara usia 9/10 tahun hingga 12/13 tahun,
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biasanya mereka duduk di kelas 4, 5 dan 6 SD (Siti Partini Suardiman
1995:115).
Ciri-ciri anak masa kelas-kelas rendah SD (Rita Eka Izzaty,
dkk.2008:116) adalah :
1. Ada hububungan yang kuat antara keadaan jasmani dan prestasi
sekolah
2. Suka memuji diri sendiri
3. Kalau tidak dapat meneyelesaikan sesuatu, sesuatu itu dianggapnya
tidakk penting
4. Suka membandingkan dirinya dengan anak lain, jika hal itu
menguntungkan dirinya
5. Suka meremehkan orang lain
Karakterisitik siswa kelas dua SD bisa dilihat dari beberapa
perkembangan yang ada pada diri siswa. Perkembangan tersebut adalah
perkembangan kognitif, sosial, emosional dan moral. Adapun
penjelasannya yaitu :
1. Perkembangan Kognitif
Dalam teori perkembangan Piaget masa kelas-kelas Sekolah Dasar
disebut masa operasional konkret yang berkisar umur 7 atau 8 tahun
sampai umur 11 atau 12 tahun. Menurut Piaget dalam C. Asri Budiningsih
(2005: 38-39), anak-anak dalam tahapan operasional konkret memiliki
ciri-ciri kognitif yang dapat digambarkan sebagai berikut:
a. Anak sudah menggunakan aturan-aturan yang jelas dan logis, dan
ditandai dengan adanya reversible (dapat dibalik) dan kekekalan.
Artinya anak sudah dapat berfikir secara logis, tatapi hanya untuk yang
bersifat benda-benda yang konkret.
b. Anak sudah tidak perlu coba-coba dan membuat kesalahan, karena
anak sudah dapat berfikir dengan model “kemungkinan” dalam
melakukan kegiatan tertentu.
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c. Anak sudah dapat melakukan pengklasifikasian, pengelompokan dan
pengaturan masalah (ordering problem).
d. Anak sudah tidak memusatkan diri pada karakteristik perseptual
didalamnya.
e. Anak masih memiliki masalah mengenai berpikir abstrak.
2. Perkembangan Sosial
Perkembangan emosi tak dapat dipisahkan dengan perkembangan
sosial, yang sering disebut sebagai perekambangan tingkah laku sosial.
Ciri yang membedakan antara manusia dengan makhluk lainnya adalah
ciri sosialnya. Dalam buku Rita Eka Izzaty, dkk. (2008:113-114) dunia
sosio-emosional anak menjadi semakin kompleks dan berbeda pada masa
ini. Interaksi dengan keluarga dan teman sebaya memiliki peran yang
penting.
Pada usia ini sering pula disebut sebagai usia berkelompok karena
pada masa ini ciri-ciri menonjol ditandai dengan minat besar terhadap
aktifitas dengan teman-teman sebaya dan meningkanya keinginan untuk
diterima sebagai anggota kelompok (Endang dan Nur,2002:98).
3. Perkembangan Emosional
Emosi memainkan peran yang penting dalam kehidupan anak.
akibat dari emosi ini juga dirasakan oleh fisik anak terutama bila emosi itu
kuat dan berulang-ulang. Sering dan kuatnya emosi anak akan merugikan
penyesuaian sosial anak (Rita Eka Izzaty, dkk, 2008:111). Pada masa ini
dengan perkembangan nalarnya, anak mulai tahu bahwa ungkapan
emosional yang berlebihan merupakan hal yang kurang baik, dan secara
sosial tidak dapat diterima oleh lingkungannya (Endang dan Nur,2002:97)
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Emosi anak berbeda dengan orang dewasa. Adapun ciri-ciri emosi
pada anak adalah sebagai berikut (Rita Eka Izzaty, dkk., 2008:112-113) :
a. Emosi anak berlangsung relatif singkat (sebentar)
b. Emosi anak kuat atau hebat
c. Emosi anak mudah berubah
d. Emosi anak nampak berulang-ulang
e. Respon emosi anak berbeda-beda
f. Emosi anak dapat diketahui atau dideteksi dari gejala tingkah lakunya
g. Emosi anak mengalami perubahan dalam kekuatannya
h. Perubahan dalam ungkapan-unngkapan emosional.
4. Perkembangan Moral
Menurut Piaget dalam Siti Partini Suardiman (1995:114), antara
usia lima dan dua belas tahun konsep anak mengenai keadilan sudah
berubah. Pengertian yang kaku tentang benar dan salah yang telah
dipelajari dari orang tua menjadi berubah. Piaget menyatakan bahwa
relativisme moral menggantikan moral yang kaku. Misalnya : bagi anak
lima tahun berbohong adalah hal yang buruk, bagi anak yang lebih besar
sadar bahwa dalam beberapa situasi, berbohong adalah dibenarkan, dan
oleh karena itu berbohong tidak selalu buruk .
Kohlberg memperluas teori Piaget dan menyebut tingkat kedua dari
perkembangan moral masa ini sebagai tingkat moralitas konvensional atau
moralitas dari aturan-aturan dan penyesuaian konvensional. Dalam tahap
pertama dari tingkat ini yang oleh Kohlberg disebut moralitas anak baik,
anak mengikuti peraturan untuk mengambil hati orang lain dan untuk
mempertahankan hubungan-hubungan yang baik. Dalam tahp kedua
Kohlberg menyatakan bahwa bila kelompok sosial menerima peraturan-
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peraturaan yang sesuai bagi semua anggota kelompok, ia harus
menyesuaikan diri dengan peraturan untuk menghindari penolakan
kelompok dan celaan. (Hurlock, 1993:163).
Berdasarkan penjelasan-penjelasan di atas menunjukkan bahwa
dalam perkembangan kognitifnya siswa kelas dua SD dengan kisaran
umur 7 – 8 tahun masuk ke dalam tahapan operasional konkret. Tahapan
operasional konkret merupakan tahapan dimana mereka sudah dapat
berfikir secara logis terhadap benda-benda yang konkret. Sedangkan
dalam perkembangan sosial dan emosinya siswa kelas dua SD juga sudah
mulai berinteraksi secara berkelompok dan mulai bisa memperhitungkan
akibat dari luapan emosi mereka ketika bersosialisasi dalam kelompok.
Selain itu, perkembangan moral siswa kelas dua SD sudah tidak terlalu
kaku. Mereka mulai mampu mengambil hati orang lain dan berusaha
untuk mempertahankan hubungan-hubungan yang baik terutama dalam
kelompoknya.
Karakteristik siswa ada di atas juga terlihat pada siswa kelas dua
SD Donotirto. Berdasarkan pengamatan terhadap siswa, Siswa sudah
mampu berfikir logis terhadap benda-benda nyata atau konkret yang
mereka lihat. Siswa juga senang berinteraksi secara berkelompok dalam
skala kecil dan bisa sedikit menahan ego mereka dalam pergaulan mereka.
Dengan demikian, kegiatan belajar mereka sebaiknya menggunakan
kegiatan-kegiatan yang sifatnya berperan langsung seperti misalnya ikut
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Teori-teori tentang perkembangan siswa tersebut menjadi landasan
dalam pengembangan media monopoli ini. Perkembangan kognitif siswa
kelas SD yang sudah mampu menggunakan aturan yang jelas dan logis
menjadi pertimbangan utama pembuatan aturan main media monopoli ini.
Aturan-aturan dalam permainan dibuat juga berdasarkan perkembangan
moral siswa yang mulai bisa menyesuaikan diri dengan aturan-aturan
untuk menghindarkan sirinya dari penolakan dalam kelompok. Selain itu
kecenderungan sosial siswa yang berinteraksi secara berkelompok juga
digunakan sebagai acuan untuk menentukan jumlah peserta permainan
dalam media monopoli TBI ini.
C. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran
Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah
berarti “tengah”.”perantaar“atau“pengantar”. Dalam bahasa Arab, media
adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima
pesan. AECT (1977) juga memberikan batasan tentang pengertian media
yaitu sebagai segala bentuk saluran yang digunakan untuk menyampaikan
pesan atau informasi (Arsyad Azhar, 2006:3).
Menurut Gagne (1970) media adalah berbagai jenis komponen
dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar.
Sedangkan menurut Briggs (1970) media adalah segala alat fisik yang
dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar (Arief S.
Sadiman, dkk., 2006:6). Adapun National Education Association (NEA)
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mengartikan media sebagai segala benda yang dapat dimanipulasikan,
dilihat, didengar, dibaca, atau dbicarakan beserta instrumen yang
dipergunakan untuk kegiatan tersebut (Sukiman, 2012:28).
Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang melibatkan
seseorang dalam upaya memperoleh pengethauan, ketrampialn dan nilai-
nilai positif dengan memanfaatkan berbagai sumber untuk belajar (Rudi
Susilana dan Cepi Riyana, 2008:1). Pembelajaran juga merupakan proses
komunikasi antara pebelajar, pengajar dan bahan ajar. Maka dapat
dikatakan bahwa bentuk komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan
sarana untuk menyampaikan pesan (Hujair AH Sanaky,2013:3).
Dari berbagai pendapat dari tokoh tentang media dan pembelajaran
muncul juga pendapat tentang media pembelajaran. Menurut Anderson,
media pembelajaran adalah media yang memungkinkan terwujudnya
hubungan langsung antara karya seseorang pengembang mata pelajaran
dengan para siswa (Sukiman,2012:28). Sementara itu Gagne dan  Briggs
(1975) secara implisit mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi
alat  yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi
pelajaran, yang terdiri dari antara lain buku, tape rocorder, kaset, video
camera, video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik,
televisi, dan komputer (Arsyad Azhar, 2006:4).
Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting
dalam proses belajar siswa. Media pembelajaran memungkinkan siswa
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berinteraksi langsung dengan lingkungan sehingga akan memberikan
pengalaman yang lebih riil. Menurut Bruner (1966:10-11) ada tiga
tingkatan utama modus belajar seorang siswa, yaitu pengalaman langsung
(Enactive), pengalaman pictorial/gambar (Iconic) dan pengalaman abstrak
(Symbolic), (Azhar Arsyad, 2006:7).
Dalam buku Media Pembelajaran oleh Azhar Arsyad (2006)
dinyatakan bahwa belajar dengan menggunakan indera ganda akan
memberikan keuntungan bagi siswa. Siswa akan belajar lebih banyak
daripada jika materi pelajaran disajikan hanya dengan stimulus pandang
atau hanya dengan stimulus dengar. Para ahli memiliki pandangan yang
searah dengan hal itu. Perbandingan pemerolehan hasil belajar melalui
indera pandang dan indera dengar sangat menonjol perbedaanya. Kurang
lebih 90 % hasil belajar seseorang diperoleh melalui indera pandang dan
hanya sekitar 5 % diperoleh melalui indera dengar dan 5% lagi dengan
indera lainnya (Baugh dalam Achsin, 1986). Sementara Dale (1969)
memperkirakan bahwa pemerolehan hasil belajar melaui indera pandang
berkisar 75%, melalui indera dengar sekitar 13% dan melaui indera
lainnya sekitar 12%.
Salah satu gambaran yang paling banyak dijadikan acuan sebagai
landasan teori penggunaan media dalam proses belajar adalah Dale’s Cone
of Experience (Kerucut Pengalaman Dale) (Dale,1969). Kerucut ini
merupakan elaborasi yang rinci dari konsep tiga tingkatan pengalaman
oleh Bruner sebagaimana diuraikian sebelumnya. Hasil belajar seseorang
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diperoleh mulai dari pengalaman langsung (konkret), kenyataan yang ada
di lingkungan kehidupan seseorang kemudian melalui benda tiruan,
sampai kepada lambang verbal (abstrak). Semakin keatas di puncak
kerucut semakin abstrak media penyampai pesan itu. Perlu diperhatikan
bahwa urut-urutan ini tidak berarti proses belajar harus selalu dimulai dari
pengalaman langsung tetapi dimulai dari jenis pengalaman yang paling
sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan kelompok siswa yang dihadapi
dengan mempertimbangkan situasi belajarnya.
Dasar pengembangan kerucut di bawah bukanlah tingkat kesulitan,
melainkan tingkat keabstrakan jumlah jenis indera yang turut serta selama
penerimaan isi pengajaran atau pesan. Pengalaman langsung akan
memberikan kesan paling bermakna mengenai informasi dan gagasan
yang terkandung dalam pengalaman itu, oleh karena itu melibatkan indera
penglihatan, pendengaran, perasaan, penciuman dan peraba. Pengalaman
ini dapat disebut learning by doing keikutsertaan dalam menyiapkan
makanan dan minuman, melakukan percobaan di laboratorium, membuat
kliping dan lain-lain yang dapat memberikan dampak langsung terhadap
pemrolehan ketrampilan, ilmu pengetahuan serta sikap.
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Gambar 2.1 Kerucut Pengalaman Edgar Dale (Diadopsi dari Azhar
Arsyad, 2006:11)
Tingkat keabstrakan pesan akan semakin tinggi jika dituangkan
dalam lambang seperti bagan, grafik. Apabila pesan yang terkandung
dalam lambang tersebut indera yang dilibatkan menafsirkannya menjadi
terbatas serta partisipasi fisik berkurang. Meskipun tingkat imajinasinya
semakin berkembang. Jika diambil kesimpulan bahwa pengalaman abstrak
dan pengalaman konkret dapat dialami secara bergantian. Hasil belajar
pengalamn langsung mengubah, memperluas jangkauan abstrak seseorang
ataupun sebaliknya serta kemampuan menafsirkan suatu lambang kata
membantu seseorang untuk memahami pengalaman yang terlibat
langsung.
2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
Menurut Kemp dan Dayton media pembelajaran dapat memenuhi
tiga fungsi utama apabila media itu digunakan untuk perorangan,
kelompok, atau kelompok pendengar yang besar jumlahnya, yaitu (1)
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memotivasi minat atau tindakan, (2) menyajikan informasi, dan (3)
memberi instruksi (Sukiman,2012:39).
Levie dan Lentz (Azhar Arsyad, 2006:16) mengemukakan empat
fungsi media pembelajaran, khususnya media visual yaitu fungsi atensi,
fungsi afektif, fungsi kognitif, dan fungsi kompensatoris.
a. Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan
mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isis
pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau
menyertai teks materi pelajaran.
b. Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan
siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar.
c. Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian
yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahamai dan mengingat
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.
d. Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil
penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk
memahami teks membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk
mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya.
Dari berbagai pendapat di atas penelti juga mempunyai simpulan
tentang fungsi media pembelajaran. Menurut peneliti ada tiga fungsi utama
media pembelejaran yaitu (1) fungsi media pembelajaran sebagai alat
penyaji bahan belajar, (2) fungsi media pembelajaran sebagai alat penarik
perhatian, serta (3) fungsi media pembelajaran sebagai alat pemaknaan
belajar.
Selain memiliki berbagai fungsi media pembelajaran juga
mempunyai beberapa manfaat (Daryanto, 2010:5-6), diantaranya :
a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera.
c. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid
dengan sumber belajar.
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d. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan
kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya.
e. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan
menimbulkan persepsi yang sama.
f. Proses pembelajaran mengandung 5 komponen kominikasi, guru
(komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, siswa
(komunikan), dan tujuan pembelajaran.
Sudjana dan Rivai (Arsyad Azhar, 2006:24-25) mengemukakan
manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa, yaitu :
a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar.
b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai
tujuan pembelajaran.
c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak
bosan dan guru tidak kehabisan tenaga.
d. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak
hanya mendengarkan uraian guru.
Sedangkan manfaat media pembelajaran menurut peneliti adalah
memperjelas pesan yang tidak tersampaikan melalui lisan. Media
pembelajaran juga mengatasi persoalan ruang dan waktu dalam proses
belajar. Media pembelajara mampu meningkatkan kemauan siswa untuk
belajar dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar lebih
mandiri.
Sedangkan manfaat Monopoli Taat Beragama Islam (TBI) dalam
kegiatan belajar siswa yaitu :
a. Memungkinkan anak belajar mandiri melalui skema permainan dalam
monopoli TBI.
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b. Memberi kesempatan siswa untuk terjun langsung dalam suatu
permainan sehingga infomrasi dan pengalaman yang diperoleh lebih
berkesan.
c. Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid
dengan sumber belajar.
d. Melatih kemampuan siswa dalam berinteraksi dengan temannya.
3. Klasifikasi Media Pembelajaran
Pengelompokan berbagai jenis media telah dikemukakan oleh
beberapa ahli. Leshin, Pollock dan Reigeluth mengklasifikasikan media
kedalam lima kelompok, yaitu (1) media berbasis manusia (guru,
instruktur, tutor, main-peran, kegiatan kelompok, field-trip) ; (2) media
berbasis cetak (buku, penuntun, buku latihan, alat bantu kerjaa, dan
lembaran lepas); (3) media berbasis visual (buku, alat bantu kerja, bagan,
grafik, peta, gambar, transparansi, slide); (4) media berbasis audio-visual
(video, film, program slide tape, televisi); dan (5) media berbasis
komputer (pengajaran dengan bantuan komputer, interaktif video,
hypertex) (Azhar Arsyad,2006:36).
Sedangkan menurut Haney dan Ullmer (Yusufhadi
Miarso,2004:462-465), media pendidikan digolongkan ke dalam tiga
kategori yaitu media penyaji, media objek dan media interaktif. Adapun
penjelasan dari masing-masing kategori sebagai berikut:
a. Media penyaji adalah media yang mampu menyajikan informasi.
Media penyaji dibagi menjadi tujuh kelompok yaitu:
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1) Kelompok satu yaitu grafis, bahan cetak, dan gambar diam.  Ketiga
bentuk media memili perbedaan pokok misalnya grafis yang dibuat
melalui proses gambar, bahan cetak yang mempunyai simbol huruf
dan angka dan gambar yang dibuat menggunakan fotografi. Tetapi
ketiganya dikelompokan menjadi satu karena penyajiannya sama
menggunakan visual diam dan kesemuanya memperagakan pesan
yang disampaikan secara langsung.
2) Kelompok kedua yaitu media proyaksi diam. Kelompok ini
meliputi film bingkai, film rangkai, dan tranparansi, termasuk
dengan sarana proyeksi masing-masing ditambah dengan proyeksi
pantul yang kadang-kadang digunakan beserta bahan-bahannya.
3) Kelompok ketiga yaitu media audio. Media audio hanya
menyalurkan dalam bentuk bunyi. Bahan audio yang dipakai
adalah rekaman dalam bentuk pita dan piringan hitam termasuk
juga radio dan telepon.
4) Kelompok keempat yaitu audio ditambah media visual diam.
Media yang termasuk dalam kelompok ini merupakan kombinasi
rekaman audio dan bahan-bahan visual diam.  Media ini berbentuk
antara lain film rangkai suara dan buku bersuara.
5) Kelompok lima yaitu gambar hidup (film). Media ini dapat
menyampaikan lima macam bentuk informasi: gambar, garis,
simbol, suara, dan gerakan. Media itu adalah gambar hidup (film)
dan televisi/video.
6) Kelompok keenam yaitu televisi. Televisi memberikan penyajian
yang serupa dengan film tetapi menggunakan proses elektronik
dalam merekam, menyalurkan, dan memperagakan gambar. Ada
berbagai bentuk televisi yaitu televisi siaran, televisi siara terbatas
dan papan jarak jauh.
7) Kelompok tujuh yaitu multimedia. Pengertian multimedia merujuk
pada berbagai bahan belajar yang membentuk suatu unit atau yang
terpadu dan mengkombinasikan, dan yang dikombinasikan atau
“dipakatkan” dalam bentuk modul dan disebut sebagai “kit”, yang
dapat digunakan untuk belajar mandiri atau kelompok tanpa
didampingi guru.
b. Media objek adalah benda tiga dimensi yang mengandung informasi,
tidak dalam bentuk penyajian tetapi melalui ciri fisiknya seperti
ukurannya, beratnya, bentuknya, susunannya, warnanya, fungsinya dan
sebagainya. Media objek meliputi dua kelompok yaitu objek yang
sebenarnya dan objek pengganti. Objek yang sebenarnya dibagi
menjadi objek alami (yang hidup dan yang tidak hidup) dan objek
buatan manusia (gedung, bangunan, mesin, alat, mainan dan lain-lain).
Objek pengganti meliputi replika, model dan benda tiruan.
c. Media Interaktif, karakteristik kelompok ini bahwa siswa tidak hanya
memerhatikan penyajian, atau objek, tetapi dipaksa untuk berinteraksi
selama mengikuti pelajaran. Terdapat tiga macam interaksi yaitu
tingkat pertama, siswa berinteraksi dengan sebuah program misalnya
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mengisi blangko pada teks program. Tingkat kedua, siswa berinteraksi
dengan mesin misalnya mesin pembelajaran, simulator, atau terminal
komputer. Tingkat ketiga, yang mengatur interaksi antarsiswa secara
teratur tetapi tidak terprogram.
Monopoli Taat Beragama Islam ini termasuk ke dalam jenis media
yang berbasis visual. Karena dalam monopoli ini didominasi unsur visual
yaitu teks dan gambar. Monopoli ini juga termasuk ke dalam jenis media
yang interaktif karena media ini mengandung unsur permainan maka
secara tidak langsung mengajak siswa untuk berinteraksi dengan monopoli
tersebut dan juga dengan siswa yang lainnya.
4. Kriteria Pemilihan Media
Kriteria pemilihan media dalam pembelajaran sangat penting
dilakukan agar media yang digunakan sesuai dengan pembelajaran.
Kriteria-kriteria memilih media untuk kepentingan pembelajaran
dalam Nana Sudjana dan Ahmad Rivasi (2011:4-5) diantaranya adalah:
a. Ketepatan dengan tujuan pengajaran, artinya media pengajaran
dipilih atas dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah ditetapkan.
b. Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, artinya bahan pelajaran
yang bersifat fakta, prisip dan generalisasi sangat memmerlukan
bantuan media agar lebih mudah dipahami siswa.
c. Kemudahan memperoleh media, artinya media yang diperlukan
mudah diperoleh, setidaknya pendidik dapat membuatnya sendiri.
d. Ketrampilan guru dalam menggunaknnya, apapun jenis medianya
pendidik mampu menggunaknnya dalam proses pembelajaran
dalam meningkatkan kualitas pembelajran.
e. Tersedianya waktu untuk menggunakannnya, sehingga media
tersebut dapat bermanfaat bagi siswa selama pengajaran
berlangsung.
f. Sesuai dengan taraf berfikir siswa, dalam memilih media harus
sesuai dengan taraf berfikir siswa ehingga makna yang terkandung
didalamnya dapat dipahami oleh para siswa.
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Dalam hubungannya dengan kriteria pemilihan media Dick dan
Carey (1978) menyebutkan bahwa di samping kesesuaian dengan
tujuan perilaku belajarnya, setidaknya masih ada empat faktor lagi
yang perlu dipertimbangkan dalam pemilihan media. Pertama adalah
ketersediaan sumber setempat. Artinya, bila media yang bersangkutan
tidak terdapat pada sumber yang ada, harus dibeli atau dibuat sendiri.
Kedua adalah apakah untuk membeli atau memproduksi sendiri
tersebut ada dana, tenaga dan fassilitasnya. Ketiga adalah faktor yang
menyangkut keluwesan, kepraktisan dan ketahanan media yang
bersangkutan untuk waktu yang lama. Artinya media bisa digunakan di
mana pun dengan peralatan yang ada di sekitarnya dan kapan pun serta
mudah dijinjing dan dipindahkan. Faktor terakhir adalah efektivitas
biayanya dalam jangka waktu yang panjang (Arief S.
Sadiman,2006:86).
Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa kriteria yang
diperhatikan dalam pengembangan monopoli taat beragama Islam ini
adalah
a. Kesesuaian isi materi dalam monopoli dengan tujuan belajar siswa.
Media monopoli ini dipilih dan dirancang sedemikian rupa sesuai
dengan tujuan belajar siswa yaitu mengajarkan anak untuk sholat
dan gemar membaca doa.
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b. Dukungan terhadap isi bahan dalam monopoli, artinya isi materi
dalam monopoli ini bersifat fakta yang memerlukan bantuan media
agar lebih mudah dipahami dan dipelajari siswa
c. Sesuai dengan taraf berfikir siswa, media monopoli ini dipilih
sesuai dengan taraf berfikir siswa sehingga makna yang terkandung
didalamnya dapat dipahami oleh para siswa.
D. Alat-alat Permainan Edukatif
1. Pengertian Alat Permainan Edukatif
APE merupakan singkatan dari Alat Permainan Edukatif. Alat
Permainan adalah semua alat bermain yang digunakan oleh anak untuk
memenuhi naluri bermainnya dan memiliki berbagai macam sifat seperti
bongkar pasang, mengelompokkan, memadukan, mencari padanannya,
merangkai, membentuk, mengetok, menyempurnakan suatu disain, atau
menyusun sesuai bentuk utuhnya (Anggani Sudono,2000:7). Dalam buku
Mayke Sugianto T (2005:81) Alat permainan edukatif merupakan alat
permainan yang dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan.
Sedangkan pendapat lain menjelaskan bahwa alat permainan
edukatif adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan sebagai sarana
atau peralatan untuk bermain yang mengandung nilai pendidikan
(edukatif) dan dapat mengembangkan seluruh kemampuan anak
(Direktorat PAUD,2007:4).
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Dalam membuat atau merancang alat permainan edukatif terdapat
unsur-unsur yang membelajarkan untuk siswa. Terdapat 5 unsur dalam
menyempurnakan dalam permainan edukatif menurut Jasa Ungguh
Muliawan (2009: 35-40) :
a. Motorik, unsur yang melatih kemampuan, daya tahan, kekuatan,
ketrampilan dan ketangkasan anak.
b. Afeksi, unsur ini bisa dilatih melalui pendekatan emosional anak
bermain dalam kelompok.
c. Kognitif, unsur ini dapat melatih serta mengasah kecerdasan otak anak.
d. Spiritual, unsur ini dapat melatih anak untuk memiliki budi pekerti
yang luhur, memahami dan mengerti dengan benar arti penting kasih
sayang, cinta, etika, tata karma dan sopan santun. Pada puncak
tertinggi unsur ini akan dapat mendidik dan mengarahkan anak
mengenal Tuhan sebagai Pencipta alam semesta.
e. Keseimbangan, penjelasan singkat serta mudah dan sesuai dengan
tujuan alat permainan diciptakan sehingga dapat menjaga
keseimbangan tubuh anak.
Dalam memilih alat permainan edukatif untuk anak juga harus
memperhatikan beberapa hal. Menurut Andang Ismail (2009:146-149),
dalam pemilihan alat atau perlengkapan belajar dan bermain sebaiknya
orang tua atau guru memperhatikan ciri-ciri perlatan yang baik, yaitu :
a. Desain yang mudah dan sederhana
b. Multifungsi (serba guna)
c. Menarik
d. Berukuran besar dan mudah digunakan
e. Awet (tahan lama)
f. Sesuai kebutuhan
g. Tidak membahayakan anak
h. Mendorong anak untuk kerjasama
i. Dapat meningkatkan daya fantasi
j. Bukan karena kelucuan atau kebagusannya
k. Jika memungkinkan, gunakan alat-alat yang terbuat dari bahan yang
murah dan mudah didapat.
Berbagai pendapat tentang pengertian alat permainan edukatif di
atas dapat disimpulkan bahwa alat permainan edukatif merupakan  alat
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permainan yang dirancang secara khusus untuk bermain anak dalam
rangka mendukung proses belajar mereka. Sedangkan menurut peneliti
alat permainan edukatif adalah segala bentuk permainan yang dirancang
untuk membantu siswa dalam memaknai kegiatan belajar mereka melalui
permainan.
2. Monopoli
Monopoli adalah satu permainan yang banyak dimainkan oleh
masyarakat. Model dari permainan monopoli ini adalah menguasai. Dalam
permainan ini, pemain berlomba untuk mengumpulkan kekayaan melalui
satu perlaksanaan satu sistem ekonomi mainan yang melibatkan
pembelian, penyewaan dan pertukaran tanah dengan menggunakan uang
mainan. Pemain mengambil giliran untuk melemparkan dadu dan bergerak
di sekeliling papan permainan mengikut bilangan yang diperoleh dengan
lemparan dadu (Soleha,2015:45).
Sebelum monopoli sudah ada permainan-permainan yang serupa,
di antaranya adalah The Landlord’s Game yang diciptakan oleh Elizabeth
Magie untuk mempermudah orang mengerti bagaimana tuan-tuan tanah
memperkaya dirinya dan mempermiskin para penyewanya. Magie
memperkenalkan permainan ini di tahun 1904. Walaupun permainan ini
dipatenkan, tidak ada produsen yang memproduksinya secara luas sampai
tahun 1910 oleh The Economic Game Company di New York. Di Britania
Raya permainan ini diterbitkan pada tahun 1913 oleh The Newbie Game
Company di London dengan nama Brer Fox an’ Brer Rabbit. Selain
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melalui penjualan, permainan ini juga tersebar dari mulut ke mulut dan
variasi-variasi lokal juga mulai berkembang. Salah satunya adalah yang
disebut Auction Monopoly atau kemudian disingkat Monopoly. Permainan
ini kemudian dipelajari oleh Charles Darrow dan dipatenkan kemudian
kemudian dijual olehnya kepada Parker Brothers sebagai penemunya
sendiri. Parker mulai memproduksi permainan ini secara luas pada tanggal
5 november 1935 (Syahsiyah, 2008: 10-11).
Media Monopoli Taat Beragama Islam merupakan salah satu jenis
Alat Permaian Edukatif (APE) berbentuk permaian monopoli yang telah
dimodifikasi. Media Monopoli Taat beragama Islam ini berisi tentang
perintah membaca doa-doa dan panduan sholat.
Konsep permainan dalam monopoli TBI ini mirip dengan konsep
bermainan monopoli pada umumnya. Dalam media ini terdapat petak-
petak warna di tepi papan yang berisi tantangan. Tantangan dalam media
monopoli TBI ini berisi perintah untuk melafalkan doa-doa untuk
beraktivitas dalam kehidupan sehari-hari dan perintah untuk
menjalanakan ketentuan yang berhubungan dengan sholat. Dalam
monopoli TBI ini juga terdapat petak-petak khusus. Di petak ini siswa
dapat mengambil kartu yang sudah tersedia dan harus menjalankan
tantangan sesuai dengan isi kartu yang sudah dipilih. Indikasi
kemenangan dari permainan ini adalah peserta yang paling cepat
mengumpulkan pin pahala maka dia lah yang berhak menjadi pemenang
dalam permainan.
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3. Prosedur Pengembangan Media Monopoli
a. Model-model pengembangan
Dalam Punaji Setyosari (2015:282) suatu model dapat diartikan
sebagai suatu representasi baik visual maupun verbal. Model menyajikan
sesuatu atau informasi yang kompleks atau rumit menjadi sesuatu yang
lebih sederhana atau mudah. Suatu model dalam penelitian
pengembangan dihadirkan dalam bagian prosedur pengembangan, yang
biasanya mengikuti model pengembangan yang dianut oleh peneliti. Ada
beberapa model dalam penelitian pengembangan, yaitu :
1) Model Konseptual
Model Konseptual adalah model yang bersifat analitis yang
menjelaskan komponen-konmponen produk yang akan dikembangkan dan
keterkaitan antar komponen. Model Konseptual memperlihatkan hbungan
antar konsep yang satu dengan yang lain, yang dalam hal ini konsep-
konsep itu tidak memperlihatkan urutan secara bertahap. Model ini lebih
bersifat konstruktivistik, artinya urutan bersifat terbuka, berulang atau
rekursif dan fleksibel
2) Model Prosedural
Model Prosedural adalah model deskriptif yang menggambarkan
alur atau langkah-langkah prosedural yang harus diikuti untuk
menghasilkan suatu produk tertentu. Model prosedural biasanya berupa
urutan langkah-langkah, yang diikuti secara bertahap dari langkah awal
hingga langkah akhir. Model-model ini misalnya model Kaufman, model
Kemp, IDI, ADDIE, Dick and Carey.
Di antara model-model tersebut saat ini salah satu model
rancangan sistem yang sering dipakai dalam penelitian dan pengembangan
secara luas adalah model pendekatan sistem Dick dan Carey. Dalam model
ini terdiri dari sepuluh langkah. Kesepuluh langkah tersebut meliputi (1)
analisis kebutuhan dan tujuan; (2) analisis pembelajaran; (3) analisis
pebelajar; (4) merumuskan tujuan performansi; (5) mengmbangkan
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instrumen atau alat tes; (6) mengembangkan strategi pembelajaran; (7)
mengembangkan dan memilih bahan pembelajaran; (8) merancang dan
melakukan evaluasi formatif; (9) melakukan revisi; (10) melakukan
evaluasi sumatif (Punaji Setyosari,2015:284).
Selain Model di atas, dalam Punaji Setyosari (2015:291) kita
menjumpai model prosedural yang bersifat deskriptif. Model ini
menggariskan langkah-langkah umum yang harus diikuti untuk
menghasilkan produk, bahan material atau rancangan sebagaimana suatu
siklus penelitian dan pengembangan menurut Borg dan Gall, (1983).
Penelitian pengembangan ini menggunakan model Borg and Gall sebagai
model penelitian dan pengembangan. Terdapat 10 langkah pada model
penelitian dan pengembangan Borg & Gall, yaitu: (1) penelitian dan
pengumpulan informasi; (2) perencanaan; (3) pengembangan bentuk
produk pendahuluan; (4) uji coba pendahuluan; (5) revisi terhadap produk
utama; (6) uji coba utama; (7) revisi produk operasional; (8) uji coba
operasional; (9) revisi produk akhir; (10) diseminasi dan implementasi.
Sedangkan model pengembangan pembelajaran menggunakan
model Dick and Carey. Model Dick & Carey memiliki 10 tahapan dalam
pengembangan pembelajaran, yaitu: (1) analisis kebutuhan; (2) analisis
pembelajaran; (3) analisis pelaku belajar dan lingkungannya; (4)
merumuskan tujuan khusus; (5) mengembangkan instrumen penilaian; (6)






Validasi Materi dan Media
pembelajaran; (8) merancang dan mengembangkan evaluasi formatif; (9)
merevisi pembelajaran; (10) mengembangkan evaluasi sumatif.
Setelah proses analisis dan penggabungan kedua model sesuai
dengan kebutuhan penelitian, terdapat delapan tahap penelitian
pengembangan media monopoli TBI yang dipakai yaitu; (1) pengumpulan
data awal; (2) perencanaan (merumuskan tujuan, memilih materi,
menyusun alat evaluasi; (3) pengembangan; (4) uji coba awal; (5) revisi
produk awal;  (6) uji coba lapangan; (7) revisi produk utama; (8) uji coba
operasional; (9) revisi produk akhir. Prosedur penelitian pengembangan
penelitian ini dapat digambarkan seperti berikut:
















b. Prosedur Pengembangan Media Monopoli
Pengembangan media monopoli ada sembilan prosedur
pengembangan medaia monopoli ini. Prosedur/langkah-langkah tersebut
(1) pengumpulan data awal; (2) perencanaan; (3) pengembangan; (4) uji
coba awal; (5) revisi produk awal;  (6) uji coba lapangan; (7) revisi
produk utama; (8) uji coba operasional; (9) revisi produk akhir.
Penjelasan prosedur pengembangan media monopoli taat beragama
Isla sebagai berikut:
1) Pengumpulan Data Awal
Pada tahap awal ini yaitu penelitian dan pengumpulan data adalah
untuk mengetahui situasi dan kondisi yang ada di SD Donotirto pada saat
proses pembelajaran. Peneliti mengumpulkan data dengan observasi ke
sekolah tersebut dan melakukan wawancara kepada guru agama Islam dan
siswa kelas II mengenai kendala-kendala dalam proses pembelajaran.
Identifikasi juga dilakukan dengan observasi beberapa hal di sekolah
seperti sumber belajar yang digunakan, sarana dan prasarana yang
menunjang kegiatan belajar agama Islam.
2) Perencanaan
Dalam tahap perencanaan ini ada 4 sub tahapan yang ditempuh
oleh peneliti yaitu merumuskan tujuan, menetapkan materi,
pengembangan (menguraikan materi ke dalam media) dan evaluasi oleh
ahli. Berikut penjelasannya :
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a) Merumuskan Tujuan
Setelah melakukan pengumpulan data, peneliti menemukan
beberapa masalah dari hasil observasi dan wawancara tentang ketaatan
beragama siswa. Peneliti merumuskan tujuan berdasarkan masalah-
masalah yang diperoleh dari hasil pengumpulan data. Tujuan yang dari
penelitian ini adalah menghasilkan media monopoli taat beragama Islam
tentang perintah membaca doa dam panduan sholat yang layak untuk
siswa kelas dua SD Donotirto.
b) Menetapkan Materi
Setelah itu peneliti melakukan analisis data hasil observasi dan
wawancara untuk memilih materi yang sesuai untuk media monopoli yang
dikembangkan. Data yang diperoleh dari observasi dan wawancara adalah
siswa mengalami kesulitan dalam menghafal bacaan sholat dan sering lupa
membaca doa untuk beraktifitas. Data-data tersebut kemudian dipilah-
pilah dan disinkronkan dengan materi pelajaran PAI. Setelah berbagai
tahap ditempuh materi yang dipilih adalah tentang ketaatan beragama
Islam khususnya doa dan sholat.
3) Pengembangan
Tahap pengembangan ini dibagi lagi menjadi dua sub langkah




Setelah tahap pemilihan materi selesai, tahap selanjutnya yaitu
tahap pengembangan produk. Langkah awal dimulai dengan menguraikan
materi yang sudah dipilih ke dalam media monopoli. Dalam tahap ini
monopoli didesain dan dirancang sedemikian rupa untuk menghasilkan
desain dan produk yang baik.
Desain monopoli dimulai dengan mendesain papan monopoli dan
perlengkapan media lainnya menggunakan photoshop CS5 dan Corel X5.
Setelah proses desain selesai, peneliti lanjut ke produksi media. Produksi
media diawali dengan pembuatan kotak atau case yang juga berfungsi
sebagai alas bermain monopoli serta pembuatan dadu dan pion. Setelah itu
desain yang sudah dirancang kemudian dicetak dan diaplikasikan ke kotak
yang sudah dibuat sebelumnya. Setelah diaplikasikan peneliti melakukan
checking sebelum diserahkan kepada ahli untuk divalidasi.
b) Validasi Ahli
Tahap ini peneliti membutuhkan evaluator sekaligus validator dari
segi materi dan media untuk menilai apakah media tersebut sudah sesuai
dengan tujuan dan materi yang dibutuhkan. Pak Amir Syamsudin M,Ag
sebagai ahli materi memberikan penilaian terhadap aspek pembelajaran
dan isi materi, sedangkan Pak Deni Hardyanto M,Pd sebagai ahli media
memberikan penilaian terhadap aspek kelayakan media.
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4) Uji Coba Awal
Tahap berikutnya yaitu melakukan uji coba awal. Tahap uji coba
ini dilakukan oleh 4 orang siswa kelas II untuk bermain monopoli Taat
Beragama Islam (TBI) tentang nilai ketaatan beragama. Hasil analisis dari
uji coba awal ini menjadi bahan masukan untuk melakukan revisi produk
awal.
5) Revisi Produk
Hasil uji coba tahap awal dipakai untuk merevisi produk awal.
Revisi produk yang dilakukan berdasarkan uji coba awal ini untuk
memperoleh informasi dan masukan untuk melakukan perbaikan-
perbaikan sesuai dengan masukan yang diperoleh saat uji coba.
6) Uji Coba Lapangan
Produk yang telah direvisi, berdasarkan hasil uji coba skala kecil,
kemudian diujicobakan lagi kepada unit atau subjek coba yang lebih besar.
Uji coba ini dikategorikan skala sedang. Uji coba ini dilakukan oleh 8
siswa. Siswa yang dijadikan subjek uji coba dipilih secara acak
7) Revisi Produk
Hasil uji coba lapangan dipakai untuk merevisi produk. Hasil uji
coba lapangan dengan melibatkan sunjek yang lebih besar ini
dimaksudkan untuk menentukan keberhasilan produk dalam mencapai
tujuannya dan mengumpulkan informasi yang dapat dipakai untuk
meningkatkan program untuk keperluan perbaikan tahap berikutnya.
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8) Uji Coba Operasional
Setelah produk direvisi, apabila pengembang menginginkan
produk yang lebih layak dan memadai maka diperlukan uji lapangan. Uji
Coba ini dilakukan oleh 16 siswa kelas dua. Siswa diberikan kesempatan
kembali untuk bermain monopoli.
9) Revisi Produk Akhir
Setelah dilaksanakan uji lapangan dalam skala besar. Hasilnya
diapakai untuk merevisi produk akhir. Revisi produk akhir merupakan
revisi yang dikerjakan berdasarkan hasil uji operasional.
4. Teori-teori belajar yang Melandasi Pengembangan Media
Monopoli Pendidikan Karakter Taat Beragama Islam
Dalam pengembangan media monopoli pendidikan karakter taat
beragama Islam ini menggunakan beberapa teori belajar sebagai dasar
untuk mengembangkan dan menciptakan media pembelajaran. Teori-teori
belajar yang digunakan sebagai dasar dalam mengembangkan media
Monopoli Taat Beragama Islam ini, yaitu :
a. Teori Behavioristik
Menurut teori behavioristik, belajar adalah perubahan tingkah laku
sebagai akibat dari adanya interaksi antara stimulus dan respon. Dengan
kata lain, belajar merupakan bentuk perubahan yang dialami siswa dalam
hal kemampuannya untuk bertingkah laku dengan cara yang baru sebagai
hasil interaksi antara stimulus dan respon. Seseorang dianggap telah
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belajar sesuatu jika ia dapat menunjukkan perubahan tingkah lakunya (C.
Asri Budiningsih,2005:20).
Thorndike menyatakan bahwa perilaku belajar manusia ditentukan
oleh stimulus yang ada di lingkungan sehingga menimbulkan respons
secara refleks. Stimulus yang terjadi setelah sebauah perilaku terjadi akan
memengaruhi perilaku selanjutnya. Dari eksperimennya, Thorndike telah
mengembangkan hukum law effect (Baharuddin dan Esa Nur
Wahyuni,2008:65).
Hukum law effect menyatakan bahwa jika sebauh tindakan diikuti
oleh perubahan yang memuaskan dalam lingkungan, maka kemungkinan
tindakan itu akan diulang kembali dan akan meningkat (Baharuddin dan
Esa Nur Wahyuni,2008:65). Hal tersebut sejalan dengan konsep monopoli
Taat Beragama Islam yang memungkinkan adanya pengulangan materi
untuk meningkatkan daya ingat siswa tentang niali-nilai taat beragama.
Dalam monopoli taat beragama Islam ini tersaji petak-petak
tantangan yang mengarahkan siswa untuk mengulangi beberapa tantangan
yang harus dilalui. Misal pada petak bacaan doa, siswa diminta untuk
mengulangi doa yang harus ia baca dan ia hafalkan.
b. Teori Kecerdasan Ganda
Hasil penelitiN Howard Gardner menunjukkan bahwa tidak ada
satuan kegiatan yang hanya menggunakan satu macam kecerdasan,
melainkan seluruh kecerdasan yang selama ini dianggap ada 7 macam
kecerdasan, dan pada buku yang mutakhir ditambahkan lagi 3 macam
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kecerdasan. Semua kecerdasan ini bekerja sama sebagai satu kesatuan
yang utuh dan terpadu (C. Asri Budiningsih,2005:112-113).
Pokok-pokok pikiran yang dikemukakan Gardner adalah; (1)
manusia mempunyai kemampuan meningkatkan dan memperkuat
kecerdasannya, (2) kecerdasan selain dapat berubah dapat pula diajarkan
kepada orang lain. (3) Kecerdasaan merupakan realitas majemuk yang
muncul di bagian-bagian yang berbeda pada sistem otak atau pikiran
manusia. (4) Pada tingkat tertentu, kecerdasan ini merupakan suatu
kesatuan yang utuh. Artinya, dalam memecahkan masalah atau tugas
tertentu, seluruh macam kecerdasan manusia bekerja bersama-sama
kompak dan padu (C. Asri Budiningsih,2005:113).
Media monopoli taat beragama Islam dapat meningkatkan
kecerdasan siswa atau pengguna. Berikut ini adalah beberapa kecerdasan
yang dapat ditingkatkan melalui permainan media monopoli taat beragama
Islam, yaitu:
1) Kecerdasan verbal/bahasa (Verbal/Linguistic Intelligence)
Kecerdasan yang berkaitan semual hal tentang bahasa media
monopoli taat beragama Islam dapat meningkatkan kecerdasan verbal
melalui beberapa tantangan yang memberikan kesempatan siswa untuk
melafalkan bacaan doa.
2) Kecerdasan logika/matematik (Logical/mathematical Intelligence)
Kecerdasan yang berkaitan semual hal tentang logika/matematik.
Dalam monopoli taat beragama Islam terdapat petak-petak sebagai alur
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permainan sehingga siswa dutuntut untuk menghitung berapa langkah
harus berjalan sesuai hasil lempar dadu dengan nomer kotak.
3) Kecerdasan visual/ruang (Visual/Spatial Intelligence)
Kecerdasan yang berhubungan dengan hal-hal seperti seni rupa,
navigasi, kemampuan pandang ruang, arsitektur, permainan catur.
Kuncinya adalah kemampuan indera pandang dan imajinasi. Media
monopoli taat beragama Islam ini terdapat reward berupa koin pahala bila
siswa mampu menyelesaikan tantangan-tantangan dalam permainan. Hal
tersebut dapat mengembangkan imajinasi siswa bahwa pahala dapat
diperoleh melalui tindakan-tindakan yang taat kepada agamanya.
4) Kecerdasan interpersonal (Interpersonal Intelligence)
Kecerdasan yang berkaitan dengan kemampuan manusia
bekerjasama dan berinteraksi dengan orang lain. Media monopoli taat
beragama Islam ini dimainkan oleh 2-4 siswa. Hal tersebut memicu siswa
untuk saling berinteraksi dalam permainan dan dapat melatih skill mereka
dalam berinteraksi dengan orang lain.
5) Kecerdasan intrapersonal (Intrapersonal Intelligence)
Kecerdasan yang berkaitan untuk mengendalikan pemahaman
aspek dalam dirinya sendiri. Permainan ini akan melatih kemampuan
berfikir yang ada didalam dirinya sendiri karena menyajikan tantangan-
tantangan permainan yang berhubungan dengan pengetahuan awal siswa
dalam hal doa dan sholat. Misal dalam petak gerakan sholat dan
bacaannya, siswa diberikan kesempatan untuk mempraktikan gerakan
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sholat beserta bacaanya. Hal tersebut akan memicu daya pikir dan daya
ingat siswa tentang pengetahuan awal mereka yang berkaitan dengan
sholat.
Kecerdasan-kecerdasan yang dikembangkan dan diaplikasikan
dalam media monopoli TBI ini adalah verbal, logika, visual, interpersonal
dan intrapersonal. Kecerdasan verbal dikembangkan melalui petak-petak
dan kartu tantangan yang ada dalam permainan monopoli. Melalui petak-
petak dan kartu tersebut siswa mendapat ksempatan untuk mengasah
kemampuan verbal mereka yaitu kemampuan untuk melafalkan bacaan-
bacaan doa. Sedangkan kecerdasan logika yang berhubungan dengan
logika matematika dikembangkan melalui angka dalam dadu. logika
matematika siswa terasah ketika siswa menghitung petak yang harus
dilalui sesuai dengan angka dalam dadu.
Selain itu media monopoli TBI in juga mengembangkan
kecerdasan visual siswa yang berhubungan dengan daya imajninasinya.
Dalam permainan ini menggunakan pin pahala sebagai reward, hal ini
dapat mengembangkan daya imajinasi siswa bahwa pahala diperoleh
melalui tindakan yang taat kepada Tuhan. Kecerdasan interpersonal juga
dikembangkan dalam media monopoli ini karena media monopoli ini
dimainkan lebih dari satu siswa sehingga terjadi suatu interaksi dalam
permainan. Media monopoli ini juga melatih kemampuan berfikir siswa
karena berisi latihan-latihan yang berupa tantangan permainan. latiahan-
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latihan tersebut dapat melatih dan mengasah daya pikir siswa tentang doa
dan sholat.
E. Kedudukan Penelitian dalam bidang Teknologi Pendidikan
1. Definisi Teknologi Pendidikan
Menurut AECT 2004 ( AECT Definition and Terminologi
Committee) definisi Teknologi Pendidikan adalah “Educational technology
is the study and ethical practice of facilitating learning and improving
performance by creating, using, and managing appropriate technological
processes and resources”(Dewi Salma,2013:210).Yang dalam bahasa
Indonesia berarti Teknologi Pendidikan adalah studi dan etika prakter
untuk memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan kinerja melalui
penciptaan, penggunaan, dan pengaturan proses dan sumber daya
teknologi (Januszewski & Molenda, 2008:2). Definisi ini mengandung
beberapa kata kunci di antaranya studi, etika praktek, fasilitasi,
pembelajaran, peningkatan, penciptaan, pemanfaatan, pengelolaan,
teknologi, proses, dan sumber daya. Berikut adalah gambar definisi
teknologi menurut AECT 2008:
Gambar 2.3. Definisi Teknologi Pendidikan, AECT 2008
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Teknologi Pendidikan mempunyai lima kawasan (domain) yang
menjadi bidang garapannya berlandaskan definisi AECT (1994: 28), yaitu
desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, dan penilaian tentang
proses dan sumber untuk belajar. Domain-domain tersebut meliputi (Seels
and Richey1994:30-62) :
a. Desain
Desain adalah proses untuk menentukan kindisi belajar. Tujuan
desain ialah untuk menciptakan strategi dan produk pada tingkat makro,
seperti program dan kurikulum, dan pada tingkat mikro seperti pelajaran
dan modul. Kawasan desain meliputi desain sistem intruksional, desain
pesan, strategi pembelajaran, karakteristik siswa. Merupakan
pengklasifikasian kondisi untuk belajar dengan tujuan menciptakan
strategi dan pendidikan pada level makro seperti program satuan pelajaran
dan modul.
b. Pengembangan
Pengembangan adalah proses penerjemahan spesifikasi desain
dalam bentuk fisik. Kawasan pengembangan mencakup banyak variasi
teknologi yang digunakan dalam pembelajaran. Kawasan ini dapat
diorganisasikan dalam empat kategori yaitu teknologi cetak, teknologi
audiovisual, teknologi berazaskan komputer dan teknologi terpadu.
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c. Pemanafaatan
Pemanfaatan adalah aktivitas menggunakan proses dan sumber
untuk belajar. Kawasan pemanfaatan meliputi pemanfaatan media, difusi
inovasi, implementasi dan institusionalisasi, serta peraturan dan kebijakan,
arti dan tujuannya memilih wawasan yang paling utama dari domain
domain Teknologi Pendidikan
d. Pengelolaan
Pengelolaan meliputi pengendalian Teknologi Pembelajaran
melalui perencanaan, pengorganisasian, pengkoordinasian dan supervisi.
Ada empat kategori dalam kawasan pengelolaan yaitu pengelolaan proyek,
pengelolaan sumber, pengelolaan sistem penyampaian dan pengelolaan
informasi.
e. Penilaian
Penilaian ialah proses penentuan memadai tidaknya pembelajaran
dan belajar. Dalam kawasan ini meliputi evaluasi masalah, pengukuran
kriteria patokan, evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Tugas evaluasi
adalah sebagai kegiatan manusia yang sudah lazim dilakukan sehari-hari,
antara lain kegiatan atau peristiwa menurut sistem itu.
2. Kedudukan Penelitian dalam bidang Teknologi Pendidikan
Penelitian pengembangan media monopoli taat beragama Islam ini
termasuk dalam jenis research and development. Pengembangan ini
bertujuan untuk menghasilkan media monopoli yang layak tentang
`65
membaca doa dan panduan sholat untuk siswa kelas dua SD Donotirto.
Media yang dihasilakan dari penelitian ini merupakan modifikasi alat
permainan monopoli. Monopoli didesain, dimodifikasi dan dikembangkan
sesuai dengan kebutuhan siswa guna memecahkan masalah belajar yang
ada pada pemebelajaran di SD Donotirto.
Dilihat dari bidang garapan Teknologi Pendidikan, kedudukan
penelitian ini ada pada kawasan pengembangan. Hal tersebut dibuktikan
oleh beberapa faktor. Pertama, kawasan pengembangan mencakup banyak
variasi teknologi yang digunakan dalam pembelajaran. Hal tersebut sejalan
dengan ciri khas dari penelitian ini yaitu mengembangkan alat permainan
monopoli menjadi media belajar yang tepat guna bagi siswa.
Kedua, penelitian ini mencakup fungsi-fungsi yang ada pada
kawasan pengembangan dalam bidang garapan Teknologi Pendidikan.
Fungsi-fungsi yang ada pada penelitian ini adalah desain, produksi dan
penyampaian. Fungsi desain dalam penelitian ini berupa desain media
monopoli taat beragam Islam baik dari segi fisik maupun strategi
pembelajarannya. Fungsi produksi dalam penelitian ini adalah produksi
hasil dari desain media yang sudah ditempuh. Dan fungsi penyampaian
dalam penelitian ini berupa uji coba media untuk menentukan layak
tidaknya media yang dikembangkan ini.
Ketiga, Media yang dihasilkan penelitian ini berpusat pada
pebelajar dan pengembangannya sangat tergantung kepada prinsip-prinsip
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linguistik dan persepsi visual. Media monopoli taat beragam Islam ini juga
berbentuk visual yang statis. Hal tersebut merupakan karaktersitik
teknologi cetak dalam kawasan pengembangan.
F. Penelitian yang Relevan
Penelitian yang relevan merupakan penelitian terdahulu yang telah
dilakukan sebelum penelitian ini. Penelitian terdahulu berfungsi sebagai
pendukung untuk melakukan penelitian. Adapun penelitian terdahulu yang
telah dilakukan adalah :
1. Vifi Farchatun Mukaromah (2015) dalam penelitian yang berjudul
Pengembangan Media Sederhana Monopoli Pintar Sains (Mopin-
Sains) Materi Sumber Energi Untuk Siswa Kelas III SD Negeri 2
Pengalusan Purbalingga. Hasil penelitian ini mendapatkan penilaian
dari penilaian ahli materi kategori sangat baik (4,44), ahli media
kategori sangat baik (4,13), uji lapangan awal kategori sangat baik
(4,56), uji lapangan utama kategori sangat baik (4,68), dan uji
lapangan operasional kategori sangat baik (4,87). Persamaan penelitian
ini dengan penelitian relevan ini adalah sama-sama menggunakan
media monopoli dalam pembelajaran. Perbedaannya adalah penelitian
ini mengusung materi tematik tempat tinggalku sebagai materi dalam
monopoli. Perbedaanya adalah penelitian ini mengusung mata
pelajaran sains dengan materi sumber energi sebagai materi dalam
monopoli.
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2. Solekhah (2015) dalam penelitian yang berjudul Pengembangan Media
Monopoli Tematik Pada Tema “ Tempat Tinggalku ” Untuk Siswa
Kelas IV Di SD N Babarsari. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penilaian dari ahli media mendapatkan rata-rata skor 3,9 termasuk
kategori layak. Penilaian ahli materi mendapatkan rata-rata skor 4,8
termasuk kategori layak. Pada uji coba lapangan awal mendapatkan
persentase skor 85% termasuk dalam kategori layak. Uji coba lapangan
utama mendapatkan persentase skor 93,7% termasuk dalam kategori
layak. Uji coba lapangan operasional mendapatkan persentase skor
97,5% termasuk dalam kategori layak. Dapat disimpulkan bahwa
media Monopoli Tematik untuk pembelajaran tematik siswa kelas IV
Sekolah Dasar layak digunakan. Persamaan penelitian ini dengan
penelitian relevan ini adalah sama-sama menggunakan media
monopoli dalam pembelajaran. Perbedaannya adalah penelitian ini
mengusung materi tematik tempat tinggalku sebagai materi dalam







A. Jenis Penelitian 
Menurut Sugiyono (2013: 407) metode penelitian Research and 
Development (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. 
untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang 
bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut 
supaya dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian 
untuk menguji keefektifan produk tersebut. 
Dalam buku Nana Syaodih Sukmadinata (2015: 164) penelitian 
dan pengembangan atau Research and Development (R&D) adalah suatu 
proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru 
atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat 
dipertanggungjawabkan. Produk media yang dikembangkan bertujuan 
untuk mengatasi permasalahan-permasalahan pembelajaran yang di kelas 
maupun diluar kelas.  
Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah Research and 
Development (R&D). Alasannya, karena hasil dari media ini berupa  
produk pembelajaran yaitu media Monopoli Taat Beragama Islam untuk 





B. Prosedur Penelitian Pengembangan 
Pengertian penelitian pengembangan menurut Borg & Gall (1983) 
adalah suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi 
produk pendidikan (Punaji Setyosari, 2012: 215)Prosedur penelitian atau 
langkah-langkah yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini 
mengadaptasi dari model penelitian dan pengembangan Borg and Gall & 
model pengembangan pembelajaran Dick & Carey (Punaji Setyosari 2012: 
223-230). 
Terdapat 10 langkah pada model penelitian dan pengembangan 
Borg & Gall, yaitu: (1) penelitian dan pengumpulan informasi; (2) 
perencanaan; (3) pengembangan bentuk produk pendahuluan; (4) uji coba 
pendahuluan; (5) revisi terhadap produk utama; (6) uji coba utama; (7) 
revisi produk operasional; (8) uji coba operasional; (9) revisi produk akhir; 
(10) diseminasi dan implementasi.  
Model Dick & Carey memiliki 10 tahapan dalam pengembangan 
pembelajaran, yaitu: (1) analisis kebutuhan; (2) analisis pembelajaran; (3) 
analisis pelaku belajar dan lingkungannya; (4) merumuskan tujuan khusus; 
(5) mengembangkan instrumen penilaian; (6) mengembangkan strategi 
pembelajaran; (7) mengembangkan materi pembelajaran; (8) merancang 
dan mengembangkan evaluasi formatif; (9) merevisi pembelajaran; (10) 
mengembangkan evaluasi sumatif. 
Setelah proses analisis dan penggabungan kedua model tersebut 





Evaluasi untuk Siswa  
Pengembangan Produk 
Validasi Materi dan Media 
pengembangan media monopoli TBI yang dipakai yaitu; (1) pengumpulan 
data awal; (2) perencanaan; (3) pengembangan (4) uji coba awal; (5) revisi 
produk awal;  (6) uji coba lapangan; (7) revisi produk utama; (8) uji coba 
operasional; (9) revisi produk akhir. Prosedur penelitian pengembangan 






















Uji Coba Awal 
Revisi Produk Awal 
Uji Coba Lapangan 
Revisi Produk Utama 
Uji Coba Operasional 
Revisi Produk Akhir  
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Dalam pengembangan monopoli Taat Beragama Islam (TBI) ini, 
peneliti menggunakan penelitian Research and Development terdapat 10 
tahap pengembangan. Akan tetapi pada penelitian pengembangan media 
monopoli Taat Beragama Islam (TBI) ini, peneliti memodifikasi model 
pengembangan Borg and Gall dengan model pengembangan pembelajaran 
Dick and Carey yang menggunakan 9 tahap pengembangan.  
Berikut ini adalah uraian dari 9 tahapan, yaitu:  
1. Pengumpulan data 
Pada tahap awal ini yaitu penelitian dan pengumpulan data 
adalah untuk mengetahui situasi dan kondisi yang ada di SD Donotirto 
pada saat proses pembelajaran. Peneliti mengumpulkan data dengan 
observasi ke sekolah tersebut dan melakukan wawancara kepada guru 
agama Islam kelas II mengenai kendala-kendala dalam proses 
pembelajaran. Pengumpulan data ini bertujuan untuk mengetahui 
bagaimana proses pembelajaran pendidikan agama Islam berlangsung 
serta masalah apa saja yang terjadi saat kegiatan belajar. Dari hasil 
wawancara tersebut, peneliti dapat menganalisis bahwa belum 
tersedianya media yang mendukung belajar siswa terutama tentang 
pendidikan karakter nilai taat beragama Islam. Dengan demikian  perlu 
dikembangannya produk tentang pendidikan karakter yang disesuaikan 





2. Perencanaan  
Dalam tahap perencanaan ini ada 4 sub tahapan yang ditempuh 
oleh peneliti yaitu merumuskan tujaun, menetapkan materi, 
pengembangan (menguraikan materi ke dalam media) dan evaluasi 
oleh ahli.Berikut penjelasannya  
a. Merumuskan tujuan 
Setelah melakukan pengumpulan data, peneliti menemukan 
beberapa masalah dari hasil observasi dan wawancara tentang 
ketaatan beragama siswa. Peneliti merumuskan tujuan berdasarkan 
masalah-masalah yang diperoleh dari hasil pengumpulan data serta 
menyinkronkan dengan SK, KD dan indikator pada RPP mata 
pelajaran PAI. Setelah memilah-milah dan menyinkronkan 
masalah-masalah dengan SK, KD dan Indikator tujuan berhasil 
dirumuskan. Tujuannya adalah siswa dapat memahami 
pelaksanaan sholat dan dzikir dengan benar. 
Setelah tujuan berhasil dirumuskan. Tujuan tersebut kemudian 
dianalisis lagi untuk membuat SK dan KD baru sebagai bahan 
acuan untuk menetapkan materi dalam media monopoli ini. 
b. Menetapkan materi 
Setelah itu peneliti merumuskan tujuan, peneliti menentukan 
materi yang akan ditetapkan dalam media monopoli. Materi 
disesuaikan dengan tujuan dari media monopoli ini yaitu siswa 
dapat melaksanakan sholat dan dzikir dengan benar. Selanjutnya 
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peneliti melakukan analisis tujuan untuk menentukan materi. 
Tujuan yang berhubungan erat dengan ibadah sholat dan doa 
kemudian dipilah-pilah yang kemudian menghasilkan materi yang 
tepat untuk media monopoli ini. Materi yang dipilih adalah tentang 
ketaatan beragama Islam khususnya doa dan sholat. 
c. Evaluasi untuk Siswa 
Setelah materi berhasil ditetapkan langkah selanjutnya 
adalah menysusun alat evaluasi untuk siswa. Evaluasi ini dilakukan 
untuk mengetahui pemahaman awal mereka tentang sholat dan 
doa. Alat evaluasi yang disusun berupa tes yang berisi soal-soal 
yang berhubungan dengan sholat dan doa. Soal-soal tersebut dibuat 
berdasarkan SK, KD, indikator dan masalah-masalah yang ada 
pada hasil pengumpulan data yang sudah dimodifikasi. Berikut 
kisi-kisi alat evaluasinya : 
No Kisi-kisi Soal 
1 Bacaan Takbiratul Ikhrom 
2 Surat yang dibaca setelah doa iftitah  
3 Urutan gerakan setelah Iktidal 
4 Bacaan rukuk  
5 Gerakan terakhir dalam sholat 
6 doa  Keselamatan dunia akhirat 
7 Bacaan Tasbih 
8 Bunyi bacaan istighfar 
Tabel 3.1 Kisi-kisi Alat Evaluasi untuk Siswa 
Kisi-kisi teresbut kemudian dikembangkan menjadi soal-
soal pilihan ganda. Soal-soal tersebut kemudian dibagikan kepada 
seluruh siswa kelas 2 SD Donotirto yang berjumllah 31 anak. Hasil 
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dari evaluasi tersebut kemudian direkap menggunakan tabel. 





Jumlah Jawaban Benar  
Dari Keseluruhan Siswa  
Jumlah Jawaban Salah  




2   
3   
4   





7   
8   
Jumlah    
   
Jumlah Soal  8 




Tabel 3.2 Kisi-kisi Alat Evaluasi untuk Siswa 
 
3. Pengembangan 
Tahap pengembangan ini dibagi lagi menjadi dua sub langkah 
yaitu pengembangan produk dan validasi ahli materi dan ahli media. 
Berikut penjabarannya 
a. Pengembangan Produk Awal 
Setelah tahap penyusunan alat evaluasi selesai, tahap 
selanjutnya yaitu tahap pengembangan produk. Langkah awal 
dimulai dengan menguraikan materi yang sudah dipilih ke dalam 
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media monopoli. Dalam tahap ini monopoli didesain dan dirancang 
sedemikian rupa untuk menghasilkan desain dan produk yang baik. 
Desain monopoli dimulai dengan mendesain papan 
monopoli dan perlengkapan media lainnya menggunakan 
photoshop CS5 dan Corel X5. Setelah proses desain selesai, 
peneliti lanjut ke produksi media. Produksi media diawali dengan 
pembuatan kotak atau case yang juga berfungsi sebagai alas 
bermain monopoli serta pembuatan dadu dan pion. Setelah itu 
desain yang sudah dirancang kemudian dicetak dan diaplikasikan 
ke kotak yang sudah dibuat sebelumnya. Setelah diaplikasikan 
peneliti melakukan checking sebelum diserahkan kepada ahli untuk 
divalidasi.  
b. Validasi Ahli 
Tahap ini peneliti membutuhkan evaluator sekaligus 
validator dari segi materi dan media untuk menilai apakah media 
tersebut sudah sesuai dengan tujuan dan materi yang dibutuhkan. 
Pak Amir Syamsudin M,Ag sebagai ahli materi memberikan 
penilaian terhadap aspek pembelajaran dan isi materi, sedangkan 
Pak Deni Hardyanto M,Pd sebagai ahli media memberikan 
penilaian terhadap aspek kelayakan media. Berikut penjelasan 




1) Ahli Media 
Dalam penelitian pengembangan ini, ahli media yang 
dimaksud adalah Deni Hardianto, M.Pd yang expert dalam 
pengembangan media. Dalam validasi media ini menentukan 
media yang dikembangkan sudah layak atau tidak untuk 
digunakan. Ahli media menilai produk media pembelajaran 
yang berkaitan Desain, penggunaan, keamanan dan lain-lain. 
Menurut Pak Deni desain media ini sudah cukup baik 
karena menggunakan komposisi warna yang sesuai dengan 
karaktersitik siswa kelas 2 SD. Namun pin pahala perlu 
diperbaiki bentuk dan desainnya karena terlalu simpel. 
Penggunaan media ini juga sudah baik karena sudah tertulis 
jelas pada buku panduan yang juga didesain cukup menarik dan 
hanya perlu ditambahkan beberapa bacaan doa sebagai 
panduan pelengkap dalam buku panduan. Selain itu media ini 
juga aman karena walaupun terbuat dari kayu namun bentuk 
dari pion, dadu dan papan dipasah hingga halus sehingga tidak 
terdapat serat-serat kayu yang dapat melukai penggunanya.  
2) Ahli Materi 
Dalam uji validitas produknya ahli materi berperan penting 
untuk menilai sekaligus memberikan masukan-masukan untuk 
menentukan materi yang jelas untuk siswa kelas II SD 
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Donotirto Kasihan, Bantul. Ahli materi yang bertugas 
memvalidasi adalah Dr. Amir Syamsudin, M.Ag. 
Dalam proses validasi materi, Pak Amir mengungkapkan 
bahwa materi yang ada dalam media monopoli ini menarik 
karena mengajarkan siswa untuk sholat dan doa melalui cara 
yang menyenangkan. Selain itu materinya juga ringan 
walaupun membahas tentang sholat dan doa. Pak Amir juga 
memberikan masukan tentang materi yang ada pada media 
monopoli ini. Materi yang ada dalam media monopoli dibuat 
kontekstual agar siswa lebih mudah memahami materi. Materi 
dibuat seperti kegiatan siswa sehari hari yaitu mulai dari rumah 
berangkat ke masjid lalu berwudhu dan sholat serta berdzikir di 
masjid dan diakhiri dengan kembali ke rumah lagi.  
4. Uji Coba Lapangan Awal 
 Tahap uji coba ini dilakukan oleh 4 orang siswa kelas II untuk 
bermain monopoli Taat Beragama Islam (TBI) tentang nilai ketaatan 
beragama. Pemilihan subjek uji coba yaitu dengan memilih 1 siswa 
nilai akademiknya tinggi, 2 siswa yang nilainya sedang dan 1 siswa 
yang nilai akademiknya kurang. Hal ini dilakukan untuk melihat 
pandangan yang berbeda dan merata. 
Pada saat pelaksanaan uji coba siswa juga diamati ketika 
bermain media monopoli ini. Selain itu untuk menilai hasil dari uji 
78 
 
coba lapangan awal, peneliti melakukan wawancara terhadap siswa 
dan pembagian angket mengenai media yang di uji cobakan. 
5. Revisi Produk Awal 
Revisi produk awal ini dimaksudkan untuk memperbaiki 
monopoli Taat Beragama Islam (TBI) berdasarkan masukan-masukan 
pada uji coba lapangan awal. Masukan-masukan inilah yang nantinya 
akan menjadi acuan dalam revisi produk awal. 
6. Uji Coba Lapangan  
Uji coba ini dilakukan oleh 8 siswa. Siswa yang dijadikan 
subjek uji coba dipilih secara acak. Siswa diberikan kesempatan 
kembali untuk bermain monopoli Taat Beragama Islam (TBI) dengan 
prosedur yang telah ditentukan sesuai dengan buku petunjuk 
penggunaan. Pada saat pelaksanaan uji coba siswa juga diamati ketika 
anak bermain media monopoli ini.Kemudian itu siswa kembali 
diberikan angket untuk menilai sejauh mana kelayakan media setelah 
dilakukan perbaikan produk. 
7. Revisi Produk Utama 
Dari hasil uji coba pelaksanaan lapangan ini akan diperoleh 
saran yang nantinya dilakukan revisi. Setelah revisi dilakukan maka 
didapatkan media pembelajaran berupa monopoli Taat Beragama 





8. Uji Coba Operasional 
Uji Coba ini dilakukan oleh 16 siswa kelas dua. Siswa 
diberikan kesempatan kembali untuk bermain monopoli Taat 
Beragama Islam (TBI) dengan prosedur yang telah ditentukan sesuai 
dengan buku petunjuk penggunaan. Pada saat pelaksanaan uji coba 
siswa juga diamati ketika anak bermain media monopoli ini. Kemudian 
itu siswa kembali diberikan angket untuk menilai sejauh mana 
kelayakan media setelah dilakukan perbaikan produk. 
9. Revisi Produk Akhir  
Dari hasil uji coba pelaksanaan lapangan ini diperoleh saran 
yang nantinya dilakukan revisi. Setelah revisi dilakukan makan media 
pembelajaranpun berhasil diciptakan berupa monopoli Taat Beragama 
Islam (TBI) yang baik dan layak untuk digunakan. 
 
C. Tempat Dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SD Donotirto. Kasihan, Bantul, Yogyakarta. 
2. Waktu penelitian 
Penelitian dilakukan pada bulan juni 2016 tahun ajaran 2015/2016. 
D. Subjek Uji Coba 
Sesuai dengan rancangan uji coba yang akan dilaksanakan, subjek 
dalam penelitian pengembangan monopoli pendidikan karakter Taat 
Beragama Islam. Berikut tahapannya :  
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1. Uji Ahli 
Sebelum media pembelajaran digunakan, uji ahli dilakukan 
untuk menilai dan menguji kelayakan dari media yang akan 
dikembangkan. Subjek uji coba dalam penelitian dan pengembangan 
media Monopoli Taat Beragama Islam ini adalah ahli media dan ahli 
materi yang kompeten dalam bidangnya masing-masing. Ahli media 
dalam hal ini adalah Pak Deni Hardyanto M.Pd yang telah terbiasa 
menangani media pembelajaran. Sedangkan ahli materi adalah Pak 
Amir Syamsudin M.Pd yang pakar dalam bidang agama Islam. 
2. Uji Lapangan Awal 
Subjek uji coba lapangan awal dari penelitian ini melibatkan 4 
siswa kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul. 
3. Uji Lapangan Utama 
Subjek uji coba lapangan utama dari penelitian ini melibatkan 8 
siswa kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul. 
4. Uji Lapangan Operasional 
Subjek uji coba lapangan operasional dari penelitian ini 
melibatkan 16 siswa  kelas di kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul. 
 
E. Metode dan Instrumen Pengumpulan Data 
1. Metode Observasi 
Metode observasi atau pengamatan merupakan suatu teknik 
atau cara mengumpulkan data dengan jalan mengadakan pengamatan 
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terhadap kegiatan yang sedang berlangsung. Dalam penelitian 
kuantitatif pedoman observasi berisi butir-butir pokok kegiatan yang 
akan diobservasi berkenaan dengan perilaku yang diamati (Nana 
Syaodih, 2015: 220).  
Dalam pengembangan media ini, Observasi dilakukan untuk 
melihat situasi lapangan, fasilitas dan bagaimana proses belajar 
berlangsung. Selain itu observasi ini juga mengamati anak ketika 
bermain monopoli. Anak tampak kesulitan atau tidak, anak suka atau 
tidak serta anak antusias atau tidak ketika menggunakan media 
mnopoli. 
2. Metode Wawancara 
Wawancara atau interview merupakan salah satu bentuk teknik 
pengumpulan data secara lisan dalam pertemuan tatap muka secara 
individual (Nana Syaodih, 2015: 216). Dalam melakukan wawancara, 
peneliti harus mempersiapkan instrumen sebagai pedoman untuk 
wawancara. 
Metode wawancara digunakan setelah pengamatan secara 
visual dilaksanakan. Wawancara ditempuh untuk menggali informasi 
lebih lanjut dari keterangan guru dan siswa. Wawancara ditujukan 
kepada guru dan siswa untuk mendapatkan data yang akurat tentang 
kemampuan siswa membaca dan sholat.. Data yang diperoleh dari 




3. Kuesioner (Angket) 
Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 
dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 
kepada responden untuk dijawab. Angket ini selanjutnya akan 
diberikan kepada kepada ahli media, ahli materi serta dalam uji coba 
lapangan yang melibatkan siswa kelas II SD Donotirto Kasihan, 
Bantul. Ahli media menilai dari segi teknis dan kualitas produk 
pembelajaran. Sedangkan ahli materi memberikan penilaian mengenai 
kualitas media dari aspek materi.  
F. Langkah-langkah Pengembangan Instrumen 
Menurut Punaji Setyosari (2010: 200) suatu penelitian akan 
memberikan nilai tinggi apabila digarap dengan sistematis dan cermat. 
Hasil atau data penelitian sangat tergantung pada jenis alat (instrumen) 
pengumpul datanya. Untuk itu dalam pengembangan instrumen peneliti 
menggunakan langkah-langkah, diantaranya adalah: (1) mengembangkan 
kisi-kisi instrumen, (2) mengkonsultasikan kisi-kisi intrumen dengan para 
ahli baik ahli media maupun ahli materi, (3) menyusun dan melengkapi 
instrumen yang telah divalidasi. 
Lembar instrumen ditujukan untuk validasi ahli media, ahli materi, 
dan siswa (subjek uji coba). Instrumen tersebut berisi pertanyaan-
pertanyaan sebagai dasar penilaian kelayakan dari alat permainan edukatif 
Monopoli Taat Beragama Islam. 
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Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini melalui 
tahap validasi. Validasi intrumen penelitian dilakukan oleh ahli instrumen 
yaitu Bu Dian Wahyuningsih yang merupakan dosen Teknologi 
Pendidikan. Bu Dian Wahyuningsih berperan sebagai validator intrumen 
penelitian untuk ahli materi dan ahli media. Adapun prosedur validasi 
intrumen untuk ahli media dan ahli materi yang ditempuh yaitu sebagai 
berikut : 
1. Menyerahkan kisi-kisi intrumen penelitian kepada validator. Kisi-
kisi intrumen tersebut merupakan dasar untuk membuat instrumen 
yang akan digunakan dalam penelitian. 
2. Pembuatan Instrumen. Kisi-kisi tersebut dikembangkan menjadi 
intsrumen yang kemudian dikoreksi oleh ahli sebagai langkah 
validasi. 
3. Validasi instrumen dan Revisi Intrumen. Intrumen yang sudah 
dikembangkan tadi dikoreksi dan divalidasi oleh ahli. Selanjutnya 
intrumen tersebut direvisi sesuai saran dan masukan dari ahli.  
Revisi yang peneliti jalankan melalui dua tahap yaitu yang pertama 
tahap aspek intrumen dan tahap penggunaan bahasa. 
Berikut hasil Validasi dan Revisi Instrumen 
a. Instrumen Ahli Materi 
1) Instrumen sebelum dikoreksi ahli 
Instrumen awal untuk ahli materi ada 2 aspek yaitu aspek 
materi dan aspek penyajian materi. Kedua aspek tersebut kemudian 
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dikembangkan menjadi 12 indikator dengan 5 tingkat skala 
penilaian. Berikut instrumennya : 
Aspek Indikator 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 
Materi 
Kesesuaian materi dengan 
Standar Kompetensi 
     
Kesesuaian materi dengan 
Kompetensi Dasar 
     
Kesesuaian materi dengan 
Indikator 
     
Kebenaran materi      
Kejelasan materi      
Kesesuaian soal dengan materi      
Kejelasan bahasa yang digunakan      
Tingkat kedalaman materi      
Tingkat kesulitan materi      
Kebaruan materi      
Penyajia
n Materi 
Kualitas penyajian materi      
Kesesuaian penyajian materi 
dengan karakteristik siswa kelas 
II SD 
     
Tabel 3.3 Instrumen untuk ahli materi sebelum dikoreksi 
Hasil koreksi dan masukan dari ahli adalah pada kolom 
aspek lebih dikembangkan menjadi 3 aspek yaitu aspek 
pembelajaran, isi dan tugas. Setiap aspek dikembangkan lagi 





2) Hasil Koreksi dan Validasi Instrumen Ahli Materi 
Koreksi dan validasi Instrumen oleh ahli menghasilkan 
instrumen yang lebih detil yaitu dengan dikembangkannya aspek 
menjadi yang dinilai menjadi 3 aspek yaitu pembelajaran, isi dan 
tugas. Aspek tersebut kemudian dikembangkan menjadi 15 
indikator penilaian. Berikut instrumen finalnya : 
Aspek Indikator 
Skala Penilaian 





Kesesuaian materi dengan 
Standar Kompetensi 
     
Kesesuaian materi dengan 
Kompetensi Dasar 
     
Kesesuaian materi dengan 
Indikator 
     
Kesesuaian materi dengan 
karakteristik siswa kelas II SD 
     
Isi Materi 
Keruntutuan materi      
Kebenaran materi      
Kejelasan materi      
Kejelasan bahasa yang 
digunakan 
     
Tingkat kesulitan materi      
Aktualisasi materi      
Tugas dan 
Evaluasi 
Kejelasan petunjuk pengerjaan 
tugas 
     
Kejelasan bahasa yang 
digunakan 
     
Kesesuaian tugas/evaluasi 
dengan isi materi 
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Tingkat kesulitan tugas/evaluasi      
Variasi tugas/evaluasi      
Tabel 3.4 Instrumen untuk ahli materi setelah divalidasi 
b. Instrumen Ahli Media 
1) Instrumen Ahli Media sebelum dikoreksi dan divalidasi Ahli 
Instrumen awal untuk ahli materi ada 5 aspek yaitu aspek 
fisik, pemakaian, gambar, warna dan tulisan. Kedua aspek tersebut 
kemudia dikembangkan menjadi 18 indikator dengan 5 tingkat 
skala penilaian. Berikut instrumennya 
Aspek Indikator 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 
Fisik 
Keamanan media yang 
digunakan 
     
Jenis bahan yang digunakan      
Keawetan media      
Kelengkapan komponen 
media 
     
Kekuatan pembatas tiap kotak      
Kemenarikan buku petunjuk      
Kemenarikan cover media      
Pemak
aian 
Kepraktisan media (mudah 
dibawa/ mudah disimpan) 
     
Kemudahan penggunaan 
media 
     
Kesesuaian media dengan 
karakteristik siswa kelas II 
SD 
     




Kejelasan gambar      
Kesesuaian gambar dengan 
karakteristik siswa kelas II 
SD 
     
Warna 
Kesesuaian warna media 
dengan karakteristik siswa 
kelas II SD 
     
Komposisi warna      
Tulisa
n 
Kesesuaian ukuran huruf      
Kesesuaian jenis huruf      
Kejelasan tulisan      
Tabel 3.5 Instrumen untuk ahli media sebelum dikoreksi 
  Hasil koreksi dan masukan Bu Dian terhadap instrumen di 
atas adalah pada indikator kekuatan pembatas tiap kotak lebih baik 
diganti dengan kekuatan media. Pada indikator kejelasan gambar 
diganti dengan kualitas gambar. 
2) Hasil Koreksi dan Validasi Instrumen Ahli Media  
Hasil koreksi dan validasi instrumen oleh ahli adalah 
mengganti beberapa kata dalam Instrumen dengan bahasa yang 
lebih komunikati yaitu indikator kekuatan pembatas tiap kotak 
diganti dengan kekuatan media dan indikator kejelasan gambar 
diganti dengan kualitas gambar. Berikut instrumennya : 
Aspek Indikator 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 5 
Fisik 
Keamanan media yang 
digunakan 
     
88 
 
Jenis bahan yang digunakan      
Keawetan media      
Kelengkapan komponen 
media 
     
Kekuatan media      
Kemenarikan buku petunjuk      
Kemenarikan cover media      
Pemak
aian 
Kepraktisan media (mudah 
dibawa/ mudah disimpan) 
     
Kemudahan penggunaan 
media 
     
Kesesuaian media dengan 
karakteristik siswa kelas II 
SD 
     
Gamb
ar 
Kesesuaian gambar dengan 
materi 
     
Kualitas gambar      
Kesesuaian gambar dengan 
karakteristik siswa kelas II 
SD 
     
Warna 
Kesesuaian warna media 
dengan karakteristik siswa 
kelas II SD 
     
Komposisi warna      
Tulisa
n 
Kesesuaian ukuran huruf      
Kesesuaian jenis huruf      
Kejelasan tulisan      






c. Instrumen untuk siswa 
1) Instrumen untuk siswa sebelum dikoreksi dan divalidasi 
Instrumen untuk siswa ada 8 poin penilaian dengan 2 skala 




Apakah media monopoli pendidikan 
karakter Taat Beragama Islam ini bagus 
dan menarik? 
  
Apakah kamu menyukai gambar 
monopoli pendidikan karakter Taat 
Beragama Islam ini ? 
  
Apakah warna dalam monopoli 
pendidikan karakter Taat Beragama Islam 
ini menarik ? 
  
Apakah kamu dapat membaca setiap kata 
dalam monopoli pendidikan karakter Taat 
Beragama Islam ini ? 
  
Apakah kamu dapat dengan mudah 
memainkan monopoli pendidikan karakter 
Taat Beragama Islam ini? 
  
Apakah materi dalam monopoli 
pendidikan karakter Taat Beragama Islam 
ini mudah dipahami ? 
  
Apakah materi dalam monopoli 
pendidikan karakter Taat Beragama Islam 
ini mudah dipahami jelas? 
  
Apakah kamu dapat memahami buku 
panduan monopoli pendidikan karakter 
Taat Beragama Islam ini ? 
  
Tabel 3.7 Instrumen untuk siswa sebelum dikoreksi 
Hasil diskusi dengan ahli intrumen adalah bahasa 
yang digunakan dalam instrumen harus lebih komunikatif 
dan disesuaikan dengan karakter siswa kelas 2 SD. 
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Instrumen harus menggunakan bahasa yang lebih ringan 
agar mudah dipahami siswa. 
2) Hasil Koreksi dan Validasi Instrumen Siswa 
Diskusi dengan ahli menghasilkan perubahan besar pada 
instrumen untuk siswa. Perubahan terjadi pada penggunaan bahasa. 
Bahasa yang digunakan diubah menjadi lebih komunikatif untuk 




Media monopoli pendidikan karakter Taat 
Beragama Islam ini bagus 
  
Gambar pada monopoli pendidikan 
karakter Taat Beragama Islam ini bagus 
  
Saya menyukai warna media monopoli 
pendidikan karakter Taat Beragama Islam 
  
Saya bisa membaca tulisan pada monopoli 
pendidikan karakter Taat Beragama Islam 
ini 
  
Monopoli pendidikan karakter Taat 
Beragama Islam ini mudah saya mainkan 
  
Saya bisa belajar menggunakan monopoli 
pendidikan karakter Taat Beragama Islam 
ini 
  
Saya bisa bermain monopoli ini dengan 
membaca buku panduan.  
  
Tabel 3.8 Instrumen untuk siswa setelah dikoreksi 
 
  Instrumen siap digunakan. Setelah menempuh beberapa 
kali revisi akhirnya intrumen sudah dinyatakan valid oleh ahli dan 




G. Teknik Analisis Data 
Menurut Lexy J. Moleong (2000: 33), analisis data adalah proses 
mengorganisasikan dan mengurutkan data ke dalam pola, kategori, dan 
satuan uraian dasar sehingga dapat ditemukan tema dan dapat dirumuskan 
hipotesis kerja, seperti yang disarankan oleh data.  
Analisis data pada pengembangan media monopoli Taat Beragama 
Islam (TBI) menggunakan analisis data deskriptif kuantitatif. Analisis data 
diperoleh melalui penilaian dari ahli media dan ahli materi mengenai 
kualitas dan kelayakan media dengan metode angkat. Sedangkan siswa 
diberikan metode wawancara dengan menggunakan angket yang sudah 
disusun beserta alternatif jawabannya. Teknik analisis data kuantitatif ini 
digunakan untuk hasil data pada uji coba operasional utama dan uji coba 
operasional lapangan sebagai acuan untuk perbaikan produk.  
Dalam validasi ahli pengembangan alat permainan edukatif ini 
teknik analisis data yang digunakan dengan menggunakan skala Likert 
dengan skala penilaian 1-5, yaitu dengan keterangan sebagai berikut: 1) 
sangat kurang, 2) kurang, 3) cukup, 4) baik, 5) sangat baik. 
 
Menurut S. Eko Putro Widoyoko, mengemukakan rumus konversi seperti 
berikut: 
Skor Interval Skor Rerata Skor Kategori 
5  ̅             > 4,2 Sangat Baik 
4   ̅̅ ̅          ̅    ̅̅ ̅         > 3,4 – 4,2 Baik 
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3   ̅̅ ̅          ̅    ̅̅ ̅         > 2,6 – 3,4 Cukup 
2   ̅̅ ̅          ̅    ̅̅ ̅         > 1,8 – 2,6 Kurang Baik 
1  ̅    ̅̅ ̅           1,8 Tidak Baik 
Tabel 3.9 Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif 
Keterangan: 
  ̅̅ ̅ (Rerata ideal)   = 
 
 
 (skor maks. ideal + skor min. ideal) 
    (simpangan baku ideal)  = 
 
 
 (skor maks. ideal - skor min. ideal) 
X     = skor empiris 
Berdasarkan rumus konversi data di atas, maka setelah didapatkan 
data-data kuantitatif untuk mengubahnya ke dalam data kualitatif pada 
pengembangan ini diterapkan konversi sebagai berikut: 
Skor Mak = 5 
Skor min = 1 
Xi  = 1/2 (5+1) 
  = 3 
         Sbi   = 1/6 (5-1) 
  = 0,6 
       Skala 5     = X > Xi + 1,80 Sbi 
  = X > 3 + (1,80 x 0,60) 
  = X > 3 + 1,08 
  = X > 4,08 
       Skala 4     = Xi + 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 1,80 Sbi 
  = 3 + (0,60 x 0,60) < X ≤ (1,80 x 0,60) 
  = 3 + 0,36 < X ≤ 4,08 
93 
 
  = 3,36 < X ≤ 4,08 
        Skala 3 = Xi – 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 0,60 Sbi 
  = 3 – (0,60 x 0,6) < X ≤ 3 + (0,60 x 0,6) 
  = 3 – 0,36 < X ≤ 3 + 0,36 
  = 2,64 < X ≤ 3,36 
       Skala 2 = Xi – 1,80 Sbi < X ≤ Xi – 0,60 Sbi 
  = 3 – (1,80 x 0,6) < X ≤ 3 – (0,60 x 0,6) 
  = 3- 1,08 < X ≤  3 – 0,36 
  = 1,92 < X ≤ 2,64 
       Skala 1 = X ≤ Xi – 1,80 Sbi 
  = X ≤ 3 – (1,80 x 0,6) 
  = X ≤ 3- 1,08 
  = X ≤ 1,92 
Berdasarkan perhitungan tersebut, maka didapatkan data kuantitatif ke 
data kualitatif skala 5 tersebut dapat disederhanakan menjadi sebagai 
berikut: 
Skor Rumus Kriteria 
5 X > 4,08 Sangat baik 
4 3,36 < X ≤ 4,08 Baik 
3 2,64 < X ≤ 3,36 Cukup 
2 1,92 < X ≤ 2,64 Kurang 
1 X ≤ 1,92 Sangat kurang 
Tabel 3.10 Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif Ke Kualitatif 
Kemudian, data kuesioner yang ada dianalisis dengan menghitung 
rata-rata skor (X) pada tiap-tiap aspek. Mencari skor (X) dengan 
menggunakan rumus rata-rata: 
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 X =  skor rata-rata 
 ∑x =  jumlah skor 
 n =  jumlah responden 
Dari keterangan diata dapat disimpulkan bahwa produk atau media 
bisa dikatakan layak diaplikasikan apabila mendapatkan kategori “Baik”. 
Hasil tersebut diambil melalui validasi dari para ahli, yaitu ahli media dan 
ahli materi. 
Untuk menguji kelayakan media terhadap siswa atau subjek uji 
coba, peneliti menggunakan skala Guttman.  
Skor Kriteria 
0 Tidak Setuju 
1 Setuju 
Tabel 3.11 Skala Guttman 
Pada perhitungan instrumen siswa menggunakan skala Guttman 
dan dihitung dengan rumus sebagai berikut: 
    
                              
                  
         
X = Persentase Skor 
Hasil jawaban yang diperoleh dengan perhitungan diatas berguna 
untuk mengembangkan kesimpulan seperti yang telah dikemukakan oleh 
Sugiyono (2004: 90) yaitu: 
1. 0,00 – 0,25 = No association or low association (weak assocation) 




3. 0,51 – 0,75 = Moderately High association (moderately high 
assocation) 
4. 0,76 – 1,00 = High association (strong association up to perfect 
assocation) 
Berdasarkan kriteria tersebut, dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1. 0% - 25 %  = tidak ada aspek kelayakan  
2. 25% - 50%  = cukup rendah memenuhi aspek kelayakan 
3. 50% - 75% = cukup tinggi memenuhi aspek kelayakan 
4. 75% - 100% = memenuhi aspek kelayakan 
 
  Berdasarkan penghitungan tersebut alat permainan edukatif 
Monopoli Taat Beragama Islam dapat dikatakan “layak/baik” digunakan 
dalam pembelajaran apabila persentase kelayakan mencapai > 75%. 
Sebaliknya, dikatakan “Tidak layak/tidak baik” apabila persentase 
kelayakan ≤ 75%. 
Persentase Kategori 
 ̅      Layak 
       ̅      Tidak layak 
 




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Hasil Pengumpulan Data 
Penelitian dan pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan 
melalui observasi dan wawancara kepada siswa dan guru SD Donotirto 
Kasihan, Bantul yang bertujuan untuk mendapatkan informasi awal 
dan gambaran mengenai kondisi dan kendala yang ada pada proses 
pembelajaran. Untuk pengumpulan data dilakukan melalui wawancara 
dengan guru PAI kelas II mengenai proses pembelajaran dan kendala 
dalam pembelajaran. 
Berikut permasalahan yang muncul berdasarkan hasil dari 
pengumpulan data di SD Donotiro Kasihan. 
a. Hasil Wawancara Guru PAI 
Proses wawancara kepada guru IPA kelas VI dilaksanakan pada 
tanggal 24 Oktober 2015. Wawancara ini bertujuan untuk mengetahui 
materi pelajaran apa yang mengalami kendala dalam proses belajar, 
metode yang digunakan, bagaimana proses pembelajaran, sumber 
belajar yang digunakan, media pembelajaran yang digunakan dan 
fasilitas sekolah yang dimiliki sekolah. Setelah proses wawancara 
selesai, diketahui bahwa guru masih menggunakan metode ceramah 
dalam mengajar, proses pembelajaran berlangsung lancar namun siswa 
sering hilang konsentrasi. Sumber belajar yang dipakai adalah buku 
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LKS.Guru masih belum menggunakan media yang lain dalam dalam 
pembelajaran khususnya yang terkait dengan sholat dan doa. 
b. Hasil Wawancara Siswa Kelas II SD Donotirto 
Proses wawancara dengan siswa dilaksanakan pada tanggal 24 
Oktober 2015. Wawancara ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana 
guru dalam mengajarkan sholat dan doa, apakah proses pembelajaran 
menarik, dan apakah guru pernah menggunakan media dalam 
pembelajaran. Hasil yang diperoleh adalah guru masih menggunakan 
metode ceramah dan siswa sering merasa jenuh,guru juga belum 
menggunakan media pembelajaran. 
c. Hasil Pengamatan Pembelajaran di Kelas 
Hasil dari pengamatan pada saat pembelajaran berlangsung adalah 
pembelajaran berjalan satu arah dan siswa hanya sekedar 
mendengarkan ceramah dari guru. Guru sesekali memberikan contoh 
tentang materi dengan beberapa gerakan, namun siswa tidak diberikan 
kesempatan untuk mempraktikannya.  
Dari permasalahan-permasalahan tersebut, dapat disimpulkan 
bahwa perlu dikembangkannya media yang dapat memudahkan siswa 
untuk belajar sholat dan membudayakan siswa untuk selalu berdoa 







a. Merumuskan Tujuan 
Setelah melakukan pengumpulan data, peneliti menemukan 
beberapa masalah dari hasil observasi dan wawancara tentang ketaatan 
beragama siswa. Peneliti merumuskan tujuan berdasarkan masalah-
masalah yang diperoleh dari hasil pengumpulan data serta 
menyinkronkan dengan SK, KD dan indikator pada RPP mata 
pelajaran PAI. Berikut RPP mata pelajaran PAI : 
  
4.1 Foto RPP mata pelajaran PAI 
Dari RPP di atas diketahui bahwa Standar kompetensinya 
adalah membiasakan sholat secara tertib. Kompetensi dasarnya adalah 
mempraktikkan sholat secara tertib dan Indikatornya adalah 
melaksanakan sholat secara sempurna. 
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SK, KD dan Indikator tersebut kemudian diolah dan 
dimodifikasi dengan masalah yang ada pada hasil pengumpulan data. 
SK, KD dan indikator dalam RPP berhubungan dengan sholat, 
sedangkan masalah yang ada pada hasil pengumpulan data 
berhubungan dengan sholat dan doa.  Keduanya kemudian 
dimodifikasi dan menghasilkan rumusan tujuan yang berhubungan 
dengan sholat dan doa. Tujuan tersebut adalah siswa dapat 
melaksanakan sholat dan dzikir dengan sempurna.  
Tujuan tersebut kemudian diolah lagi untuk mengahsilkan SK 
dan KD yang baru. SK dan KD tersebut digunakan sebagai acuan 
untuk menetapkan materi pada media monopoli taat beragama Islam 
ini. SK baru yang diperoleh dari hasil analisis tujuan yaitu siswa dapat 
melakukan sholat dan doa dzikir dengan tertib. Sedangkan KD nya 
adalah siswa mampu mempraktikkan sholat dan doa dizikir secara 
sempurna.  
b. Menetapkan Materi 
Setelah itu peneliti menentukan tujuan maka langkah 
selanjutnya adalah menetapkan materi. Penetapan materi untuk media 
monopoli ini disesuaikan dengan SK dan KD yang telah dirumuskan 
pada tahap sebelumnya. SK tersebut adalah siswa dapat melakukan 
sholat dan doa dzikir dengan tertib. Sedangkan KD tersebut adalah 
siswa mampu mempraktikkan sholat dan doa dizikir secara sempurna. 
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SK dan KD tersebut berhubungan erat dengan sholat dan doa 
tersebut kemudian dijabarkan menjadi beberapa sub-materi. Sub-
materi sholat yaitu gerakan sholat dan bacaan sholat, sedangkan sub-
materi doanya adalah doa aktivitas sehari-hari dan doa untuk dzikir. 
 Materi-materi tersebut kemudian disusun dan dirancang 
menjadi materi yang kontekstual. Materi yang kontekstual tersebut 
adalah materi kegiatan dimulai dengan doa dari rumah menuju masjid, 
kemudian doa masuk masjid dan berwudhu. Setelah itu masuk ke sub 
materi gerakan sholat dan bacaan sholat yang disusun runtut sesuai 
urutan sholat. Setelah sub-materi gerakan sholat dan bacaan sholat 
selesai, maka lanjut ke materi dzikir dan diakhir dengan doa keluar 
masjid dan kembali kerumah.  
c. Evaluasi untuk  Siswa  
Setelah materi berhasil ditetapkan langkah selanjutnya adalah 
menysusun alat evaluasi untuk siswa. Alat evaluasi yang disusun 
berupa soal-soal yang berhubungan dengan sholat dan doa. Soal-soal 
tersebut disusun dari sub-materi yang ada pada media monopoli ini 
yaitu gerakan sholat, bacaan sholat, doa beraktivitas dan doa untuk 
dzikir. Sub materi gerakan sholat dikembangkan menjadi 3 soal. Sub-
materi bacaan shoat dikembangkan menjadi 2 soal. Sedangkan sub 
materi doa beraktivitas dan doa untuk dzikir dikembangkan menjadi 3 
soal. Jadi total soal yang digunakan dalam alat evaluasi ini berjumlah 8 
soal. Berikut bentuk alat evaluasinya : 
101 
 




Berikan tanda silang (x) untuk jawaban yang benar benar ! 
No Soal 
1 
Bacaan Takbiratul Ikhrom adalah ... 
a. Allahuakbar 
b. SubhanAllah 
c. Masya Allah 
2 
Surat yang dibaca setelah doa iftitah adalah surat ... 
a. Al Fatihah 
b. Al Ikhlas 
c. An Nas 
3 





Subhana robbial a‟laa wabihamdih adalah bacaan ... 
a. Sujud 
b. Rukuk 
c. Takbir  
5 





Robbana atina fidunya hasanah wafil aakhiroti hasaanah 
wakina „adza bannar adalah doa ... 
a. Keselamatan dunia akhirat 
b. Kedua orang tua 
c. Iftitah 
7 





Bunyi bacaan istighfar adalah ... 
a. Alhamdulillah 
b. Masya Allah 
c. Astaghfirulloh 
Tabel 4.1 Alat Evaluasi untuk Siswa 
 
 
Nama : ..................................................................... 
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Soal-soal tersebut kemudian dibagikan ke siswa kelas 2 SD 
Donotirto yang berjumlah 31 anak. Siswa diberikan waktu untuk 
mengerjakan soal-soal tersebut yang kemudian hasilnya direkap. 






Jumlah Jawaban Benar  
Dari Keseluruhan Siswa  
Jumlah Jawaban Salah  




2 18 13 
3 10 21 
4 13 18 
5 23 8 
6 
Doa dan Dzikir 
9 22 
7 9 22 
8 11 20 
Jumlah  109 139 
   
Jumlah Soal  8 




Tabel 4.2 Alat Evaluasi untuk SIswa 
Tabel di atas menunjukkan perolehan angka siswa yang telah 
mengerjakan soal evaluasi. Tabel di atas menunjukkan bahwa jumlah 
jawaban benar mencapai 109, sedangkan jawaban salah mencapai 139. 
Hal ini menunjukkan bahwa jawaban benar siswa lebih sedikit dari 
jawaban salah yang diperoleh siswa. Perbandingan tersebut 
menunjukkan bahwa siswa masih mengalamai kesulitan dan kendala 
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dalam mempelajari materi sholat dan doa. Siswa mendapatkan angka 
yang cukup rendah pada soal nomer 3 dan 4 yang berisi sub materi 
gerakan dan bacaan sholat. Selain itu 3 nomor pada sub materi doa dan 
dzikir juga mendapatkan angka yang rendah yaitu nomor 6,7, dan 8.  
Perolehan angka tersebut juga digunakan sebagai bahan 
pertimbangan lanjutan untuk merancang dan menetapkan materi. 
Materi yang telah dipilih berdasarkan SK dan KD tersebut kemudian 
dipilah-pilah dan disesuaikan lagi dengan hasil evaluasi di atas. 
Langkah tersebut ditempuh untuk mendapatkan konten/materi yang 
tepat untuk media monopoli ini. 
3. Pengembangan 
a. Pengembangan Produk 
Setelah tahap evaluasi untuk siswa selesai, tahap selanjutnya 
yaitu tahap pengembangan produk. Dalam tahap ini terdapat sub 
tahapan yaitu : 
1) Tahap pertama, perancangan desain awal media Monopoli TBI 
dengan menggunakan software (Photoshop CS5 dan Corel Draw 
X6) 
2) Tahap kedua, Browsing Picture dan Editing Picture. Tahap ini 
peneliti mencari gambar-gambar yang mendukung dan berkaitan 
tentang isi media. Setelah gambar diperoleh, gambar diedit dan 
didesain ulang dan disesuaikan dengan konten isi. 
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3) Tahap ketiga, Pada awal pembuatan media dan perlengkapannya. 
Media dibuat menggunakan kertas karton namun karena alasan 
keawetan bahan, maka bahan yang digunakan diganti 
menggunakan kayu yang dibentuk papan. Papan tersebut kemudian 
ditempel stiker yang sudah didesain sesuai kebutuhan media. 
Berikut penjabaran pengembangan produk media monopoli 
taat beragama Islam 
1) Produksi Papan Monopoli TBI 
Desain dari papan Kokatung ini menggunakan aplikasi 
Corel Draw X6. Papan berukuran 45 cm x 45 cm, dengan sekat 
berukuran 22 cm x 22 cm dan ukuran antar sekat 1 cm dengan 
kedalaman sekat 3 cm. Pada sisi depan papan terdapat sticker 
chromo sebagai arena bermain monopoli TBI. 
  
 







2) Produksi Kartu Soal 
Produksi dari kartu soal menggunakan aplikasi Corel 
Draw X5 dengan ukuran kartu 5 cm x 7 cm. di dalam kartu 
tersebut terdapat perintah maupun panduan sholat dan doa 
yang nantinya akan dikerjakan oleh siswa. 
   
Gambar 4.2  Desain Kartu Monopoli TBI 
 
3) Produksi Buku Petunjuk 
Produksi buku penggunaan ini ditujukan untuk 
siswa dengan desain menggunakan Corel Draw X5 dengan 
ukuran buku A5. Di dalam buku petunjuk penggunaan 
tersebut terdapat cara menggunakan/memainkan monopoli 
TBI, komponen-komponen monopoli TBI, serta panduan 




Gambar 4.3  Desain Buku Petunjuk Monopoli TBI 
4) Produksi Dadu dan Pion 
Dadu dan pion dibuat menggunakan kayu. Dadu 
dibuat seperti dadu pada umumnya dengan desain 
menggunakan stiker yang kemudian ditempelkan pada 
dadu. Sedangkan pion dibuat berbentuk tabung kecil 




Pion / Gacu 
Gambar 4.4  Dadu dan Pion untuk bermain Monopoli TBI 
5) Produksi Pin Pahala 
Pin pahal dibuat dengan cara memodifikasi pin/koin 
karambol. Proses modifikasi tersebut dengan cara 
menempelkan stiker yang sudah didesain menggunakan 




Gambar 4.5  Desain Pin Pahala Monopoli TBI 
b. Validasi oleh Ahli Materi 
1) Validasi Ahli Materi 
Validasi ahli materi akan dijadikan acuan untuk merevisi 
produk sebelum di uji cobakan. Ahli materi dalam penelitian ini 
dilakukan oleh dosen yang expert dibidang agama Islam  yaitu oleh 
Dr. Amir Syamsudin, M.Ag.  Validasi materi ini ditempuh dalam 2 
kali proses validasi. Berikut ini rincian hasil validasi tersebut. 
a) Validasi Materi Tahap I  
Dilaksanakan pada tanggal 10 Juni 2016. Berikut ini rincian hasil 




1 2 3 4 5 
Pembelajaran 
(Kurikulum) 
Kesesuaian materi dengan 
Standar Kompetensi 
     
3 
Kesesuaian materi dengan 
Kompetensi Dasar 
     
3 
Kesesuaian materi dengan 
Indikator 
     
2 
Kesesuaian materi dengan 
karakteristik siswa kelas II 
SD 





Keruntutuan materi      3 
Kebenaran materi      4 
Kejelasan materi      3 
Kejelasan bahasa yang 
digunakan 
     
4 
Tingkat kesulitan materi      3 





     
3 
Kejelasan bahasa yang 
digunakan 
     
4 
Kesesuaian tugas/evaluasi 
dengan isi materi 




     
4 
Variasi tugas/evaluasi      4 
Jumlah skor      52 
Rerata skor      3,46 
Kriteria penliaian      Cukup 
Tabel 4.3 Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I 
 
Berdasarkan penilaian ahli materi pada tahap I dapat 
diperoleh jumlah keseluruhan 52 dengan rerata skor 3. Jika 
dikonversikan ke dalam skala 5, maka dapat ditarik kesimpulan 
bahwa media monopoli TBI masuk dalam kriteria “Cukup”. Skor 
yang diperoleh setiap indikator mendapatkan rentang dari 3-5 
dengan kriteria Cukup - Sangat  Baik. Menurut peneliti, yang harus 
diperbaiki adalah penilaian indikator yang paling rendah yaitu 1 
indikator yang mendapat skor 2. Yaitu indikator mengenai 
kesesuaian materi dengan indikator. Selain itu validator ahli materi 
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menyatakan bahwa monopoli TBI layak untuk di uji coba dengan 
revisi sesuai saran.  
Setelah proses validasi tahap I, terdapat beberapa saran dari 
ahli media untuk memperbaiki monopoli TBI agar lebih sesuai 
dengan sasaran. Berikut saran dari ahli materi terhadap monopoli 
TBI ini: 
i. Penyajian materi sholat dan doa dibuat lebih beralur seperti 
kegiatan sehari-hari 
ii. Urutkan materi sesuai dengan Ibadah Shalat 
Berikut hasil pembenahan monopoli TBI sebelum dan 
sesudah revisi : 






Gambar 4.6  Petak  Monopoli TBI sesudah dan sebeluh direvisi 







Gambar 4.7  Urutan petak sholat Monopoli TBI sebelum dan 
sesudah direvisi 
 
b) Validasi Materi Tahap II 
Dilakukan pada tanggal 14 Juni 2016. Berikut ini rincian hasil 























siswa kelas II SD 
     
5 
Isi Materi 
Keruntutuan materi      5 
Kebenaran materi      5 
Kejelasan materi      5 
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Kejelasan bahasa yang 
digunakan 




     
5 





     
5 
Kejelasan bahasa yang 
digunakan 









     
4 
Variasi tugas/evaluasi      4 
Jumlah skor      71 
Rerata skor      4,7 
Kriteria penliaian 
     Sangat 
Baik 
Tabel 4.4 Data Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap II 
 
Berdasarkan penilaian ahli materi pada tahap II dapat 
diperoleh jumlah keseluruhan 71 dengan rerata skor 4,7. Jika 
dikonversikan ke dalam skala 5, maka dapat ditarik kesimpulan 
bahwa Monopoli TBI masuk ke dalam kriteria “Sangat Baik”. Skor 
yang diperoleh setiap indikator mendapatkan rentang dari 4-5 
dengan kriteria Baik - Sangat Baik. Validator ahli materi 






2) Validasi Ahli Media 
Validasi ahli media akan dijadikan acuan untuk merevisi 
produk sebelum di uji cobakan. Ahli media dalam penelitian ini 
dilakukan oleh dosen yang expert dibidang media pembelajaran 
yaitu oleh Deni Hardianto, M.Pd.  Validasi media ini ditempuh 
dalam 2 kali proses validasi. Berikut ini rincian hasil validasi 
tersebut. 
a) Validasi Media Tahap I 
Dilaksanakan pada tanggal 12 Juni 2016. Berikut ini rincian hasil 




1 2 3 4 5 
Fisik 
Keamanan media yang 
digunakan 
     
4 
Jenis bahan yang digunakan      4 
Keawetan media      4 
Kelengkapan komponen media      4 
Kekuatan media      4 
Kemenarikan buku petunjuk      4 
Kemenarikan cover media      4 
Pemakaian 
Kepraktisan media (mudah 
dibawa/ mudah disimpan) 
     
5 
Kemudahan penggunaan media      4 
Kesesuaian media dengan 
karakteristik siswa kelas II SD 
     
4 
Gambar 
Kesesuaian gambar dengan 
materi 
     
3 
Kualitas gambar      4 
Kesesuaian gambar dengan 
karakteristik siswa kelas II SD 





Kesesuaian warna media 
dengan karakteristik siswa 
kelas II SD 
     
3 
Komposisi warna      3 
Tulisan 
Kesesuaian ukuran huruf      4 
Kesesuaian jenis huruf      4 
Kejelasan tulisan      4 
Jumlah Skor      70 
Rerata Skor      3,8 
Kriteria penilaian      Baik 
Tabel 4.5 Data Hasil Penilaian Ahli Media Tahap I 
 
Berdasarkan penilaian ahli media pada tahap I dapat 
diperoleh jumlah skor 70 dengan rerata skor 3,8. Jika 
dikonversikan ke dalam skala 5, maka dapat ditarik kesimpulan 
bahwa Monopoli TBI masuk ke dalam kriteria “Baik”. Skor yang 
diperoleh setiap indikator mendapatkan rentang dari 2-4 dengan 
kriteria Cukup - Baik.  
Setelah proses validasi media tahap I, terdapat beberapa 
saran dari ahli media untuk memperbaiki monopoli TBI agar lebih 
sesuai dengan sasaran. Berikut saran dari ahli media terhadap 
monopoli TBI ini: 
i. Desain pin pahala dibuat lebih menarik 
ii. Perbaiki gradasi warna pada papan monopoli 
Berikut hasil pembenahan monopoli TBI sebelum dan 









Gambar  pin pahala  sebelum direvisi  dan sesudah direvisi. 





Gambar  papan tengah monopoli  sebelum direvisi  dan sesudah 
direvisi 
b) Validasi Media Tahap II 
Dilaksanakan pada tanggal 17 Juni 2016. Berikut ini rincian 




1 2 3 4 5 
Fisik 
Keamanan media yang 
digunakan 
     
4 




Keawetan media      4 
Kelengkapan komponen 
media 
     
4 
Kekuatan media      4 
Kemenarikan buku 
petunjuk 
     
4 
Kemenarikan cover media      4 
Pemakaian 
Kepraktisan media (mudah 
dibawa/ mudah disimpan) 




     
4 
Kesesuaian media dengan 
karakteristik siswa kelas II 
SD 
     
4 
Gambar 
Kesesuaian gambar dengan 
materi 
     
5 
Kualitas gambar      4 
Kesesuaian gambar dengan 
karakteristik siswa kelas II 
SD 
     
4 
Warna 
Kesesuaian warna media 
dengan karakteristik siswa 
kelas II SD 
     
4 
Komposisi warna      3 
Tulisan 
Kesesuaian ukuran huruf      4 
Kesesuaian jenis huruf      4 
Kejelasan tulisan      4 
Jumlah Skor      73 
Rerata Skor      4,08 
Kriteria penilaian      Baik 
Tabel 4.6 Data Hasil Penilaian Ahli Media Tahap II 
 
Berdasarkan penilaian ahli media pada tahap II dapat 
diperoleh jumlah skor 73 dengan rerata skor 4,05. Jika 
dikonversikan ke dalam skala 5, maka dapat ditarik kesimpulan 
bahwa Monopoli TBI masuk ke dalam kriteria “Baik”. Skor 
yang diperoleh setiap indikator mendapatkan rentang dari 3-5 
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dengan kriteria Cukup - Sangat Baik. Validator ahli media 
menyatakan bahwa monopoli TBI layak untuk di uji coba 
dengan sedikit saran. Bagian-bagian tersebut adalah: 
(1) Dirapikan, agar lebih menarik 
4. Hasil Uji Coba Awal 
Hasil uji coba awal pada pengembangan media monopoli TBI 
dilakukan oleh 4 siswa kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul. 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, peneliti memperoleh 
hasil dengan jumlah penilaian sebanyak 24 dari total jumlah penilaian 
sebanyak 28. Dari jumlah penilaian tersebut dapat dipresentasikan 
menjadi 85,7% sehingga dapat dikatakan bahwa media monopoli TBI 
“Layak”. Dalam penelitian pada uji coba pendahuluan yang 
melibatkan 4 siswa kelas II ini, media tersebut mendapatkan respon 
yang baik. Siswa tertarik untuk memainkannya, mengikuti konsep 
permainan dan menyelesaikan tantangan-tantangan yang ada pada 
monopoli TBI. Namun dalam prakteknya terdapat saran dari siswa, 
bahwa pin pahala yang digunakan sebagai indikasi kemenangan masih 
kurang. Berikut tabel hasil uji coba pendahuluan : 
No Penilaian 
Skor 
( jawaban “YA”) 
1 
Media monopoli pendidikan karakter 
Taat Beragama Islam ini bagus 4 
2 
Gambar pada monopoli pendidikan 




Saya menyukai warna media 






Saya bisa membaca tulisan pada 
monopoli pendidikan karakter Taat 
Beragama Islam ini 
3 
5 
Monopoli pendidikan karakter Taat 




Saya bisa belajar menggunakan 
monopoli pendidikan karakter Taat 
Beragama Islam ini 
2 
7 
Saya bisa bermain monopoli ini 
dengan membaca buku panduan.  4 
Jumlah penilaian seluruh siswa 
24 
Presentase 85,7 % 
Tabel 4.7 Tabel Hasil Uji Awal 
 
       =  
                              
                  
  x 100 % 
  = 
  
  
 x 100 %  = 85,7 % 
 
5. Hasil Revisi Produk Awal 
Berdasarkan hasil uji coba awal media monopoli TBI 
dinyatakan “Layak/baik” digunakan untuk siswa kelas II SD Donotirto 
Kasihan, Bantul. Hanya ada sedikit revisi, yaitu di penambahan jumlah 
pin pahala sebagai indikasi kemenangan dalam permainan. 
6. Hasil Coba Lapangan 
Hasil uji coba awal pada pengembangan media monopoli TBI 
dilakukan oleh 8 siswa kelas II SD Donotirto Kasihan, Bantul. 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, peneliti memperoleh 
hasil dengan jumlah penilaian sebanyak 53 dari total jumlah penilaian 
sebanyak 56. Dari jumlah penilaian tersebut dapat dipresentasikan 
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menjadi 94,64% sehingga dapat dikatakan bahwa media monopoli TBI 
“Layak”. Dalam penelitian pada uji coba lapangan yang melibatkan 8 
siswa kelas II ini, media tersebut mendapatkan respon yang baik. 
Siswa tertarik untuk memainkannya, mengikuti konsep permainan dan 
menyelesaikan tantangan-tantangan yang ada pada monopoli TBI. 




( jawaban “YA”) 
1 
Media monopoli pendidikan 




Gambar pada monopoli pendidikan 




Saya menyukai warna media 




Saya bisa membaca tulisan pada 
monopoli pendidikan karakter Taat 
Beragama Islam ini 
8 
5 
Monopoli pendidikan karakter Taat 




Saya bisa belajar menggunakan 
monopoli pendidikan karakter Taat 
Beragama Islam ini 
6 
7 
Saya bisa bermain monopoli ini 
dengan membaca buku panduan.  8 
Jumlah penilaian seluruh siswa 
53 
Presentase 94,64 % 
Tabel 4.8 Tabel Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
 
 =  
                              
                  
  x 100 % 
  = 
  
  




7. Hasil Revisi Produk Utama 
Berdasarkan hasil uji coba pendahuluan media monopoli TBI 
dinyatakan “Layak/baik” digunakan untuk siswa kelas II SD Donotirto 
Kasihan, Bantul. Siswa tampak tidak kesulitan memainkan dan 
menggunakan media monopoli TBI ini. 
 
8. Hasil Uji Coba Operasional 
Hasil uji coba pendahuluan pada pengembangan media 
monopoli TBI dilakukan oleh 16 siswa kelas II SD Donotirto Kasihan, 
Bantul. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, peneliti 
memperoleh hasil dengan jumlah penilaian sebanyak 107 dari total 
jumlah penilaian sebanyak 112. Dari jumlah penilaian tersebut dapat 
dipresentasikan menjadi 95,5% sehingga dapat dikatakan bahwa media 
monopoli TBI “Layak”. Dalam penelitian pada uji coba pendahuluan 
yang melibatkan 16 siswa kelas II ini, media tersebut mendapatkan 




( jawaban “YA”) 
1 
Media monopoli pendidikan 




Gambar pada monopoli 
pendidikan karakter Taat 
Beragama Islam ini bagus 
14 
3 
Saya menyukai warna media 
monopoli pendidikan karakter 





Saya bisa membaca tulisan pada 
monopoli pendidikan karakter 
Taat Beragama Islam ini 
16 
5 
Monopoli pendidikan karakter 




Saya bisa belajar menggunakan 
monopoli pendidikan karakter 
Taat Beragama Islam ini 
14 
7 
Saya bisa bermain monopoli ini 
dengan membaca buku panduan.  16 
Jumlah penilaian seluruh siswa 107 
Presentase 95,5 % 
Tabel 4.9 Tabel Hasil Uji Operasional 
 
 =  
                              
                  
  x 100 % 
  = 
   
   
 x 100 %  = 95,5 % 
 
 
9. Revisi Produk Akhir  
Setelah uji coba operasional selesai dilaksanakan dan hasil dari 
penilaian angket dianalisa, hasil yang didapat sudah sangat baik dan 
layak untuk digunakan. Dalam proses penelitian didapatkan data 
bahwa siswa tidak mengalami kesulitan dalam memainkan media 







Penelitian pengembangan media monopoli pendidikan karakter taat 
beragama Islam ini mengacu pada dua model penelitian pengembangan Borg 
& Gall dan Dicki & Carey. Penggabungan dua model tersebut digunakan 
untuk memperoleh tahapan penelitian yang baik dan sesuai dengan produk 
yang dibuat. Setelah proses analisis dan penggabungan kedua model tersebut 
sesuai dengan kebutuhan penelitian, terdapat delapan tahap penelitian 
pengembangan multimedia pembelajaran yang dipakai yaitu; (1) penelitian 
dan pengumpulan informasi awal; (2) perencanaan; (3) uji coba awal; (4) 
revisi produk awal; (5) uji coba lapangan; (6) revisi produk utama; (7) uji coba 
operasional; (8) revisi produk akhir. 
Media monopoli taat beragama Islam ini menggunakan dua teori besar 
sebagai landasan teori utama yaitu teori behavioristik dan kognitif, karena 
monopoli ini bersifat membudayakan dan mengembangkan diri. Media ini 
membudayakan karena materi yang disajikan mirip dengan kegiatan sehari-
hari serta dikerjakan secara berulang-ulang oleh pemain/siswa. Media ini juga 
bersifat mengembangkan diri karena dalam skema permainan tersebut siswa 
melatih dirinya sendiri untuk mengembangkan kemampuannya dalam hal 
ibadah yaitu sholat dan doa. 
Monopoli pendidikan karakter taat beragama Islam ini divalidasi oleh 
2 ahli, yaitu ahli materi dan ahli media. Ahli materi berperan sebagai validator 
media ditinjau dari segi materi yang bertugas melakukan koreksi terhadap isi 
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materi yang ada dalam media. Sedangkan ahli media bertugas meninjau 
kelayakan dari segi media. Proses validasi ahli materi melalui 2 tahap validasi, 
dan proses validasi dari ahli media juga melalui 2 tahap validasi. 
Dari hasil validasi ahli materi terdapat 2 aspek yang ada pada 
instrumen penilaian ahli materi yaitu aspek pembelajaran, aspek isi dan aspek 
tugas. Pada proses validasi tahap I, penilaian dari ketiga aspek tersebut 
mendapatkan rerata 3,46 dengan kriteria cukup dan kategori layak. Pada 
proses validasi tahap II, penilaian dari ketiga aspek tersebut mendapatkan 
rerata 4,7 dengan kriteria sangat baik dan layak. 
Validasi media menggunakan instrumen penilaian yang terdiri dari 18 
butir instrumen yang terdiri dari aspek fisik, pemakaian, gambar, warna dan 
tulisan. Proses validasi ahli media tahap I mendapatkan hasil rerata skor 3,8 
dengan kriteria baik dan kategori layak. Sedangkan pada proses validasi tahap 
II mendapatkan hasil rerata 4,08 dengan kriteria baik dan layak untuk 
diujicobakan.  
Pada uji coba awal proses uji coba menggunakan 4 orang siswa 
sebaagai subjek. Hasil penilaian dari keempat subjek tersebut adalah baik. 
Dari 4 angket yang sudah diisi oleh ssiswa sebagai subjek mendapatkan hasil 
dengan presentase yang cukup tinggi yaitu mencapai 85,7 %. Dari presentase 
hasil angket siswa tersebut dapat disimpulkan bahwa media monopoli TBI itu 
layak dengan revisi. Revisi berupa penambahan jumlah pin pahala yang dirasa 
kurang oleh siswa ketika memainkan monopoli TBI tersebut. Namun pada uji 
coba ini siswa sudah tampak lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab 
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tidak hanya mendengarkan uraian guru. Keaktifan siswa tersebut sesuai 
dengan manfaat media pembelajaran yang dikemukakan Sudjana dan Rivai 
(Arsyad Azhar, 2006:24-25).  
Uji coba lapangan dilakukan oleh 8 siswa kelas II SD mendapatkan 
presentase sebanyak 94,6 % dengan kategori “Layak”. Pada uji coba lapangan 
ini siswa kelas II sangat antusias menggunakan monopoli TBI. Mereka sangat 
menikmati belajar sholat dan doa menggunakan monopoli TBI. Siswa menjadi 
lebih aktif dalam situasi berinteraksi dengan temannya dan aktif 
mempraktikkan gerakan-gerakan sholat dan doa.  
Uji coba operasional melibatkan 16 siswa kelas II SD dengan 
perolehan persentase sebanyak 95,5% dengan kategori “Layak”. Pada uji coba 
yang terakhir ini siswa kelas II memberikan respon yang sangat baik dalam 
menggunakan monopoli TBI. Mereka tertarik untuk memainkan monopoli 
TBI karena mereka bisa belajar sambil bermain. Dalam konsep permainan 
monopoli TBI tersebut, siswa dilatih untuk mempraktikan sholat dan 
membaca doa-doa yang dilakukan dengan cara yang menyenangkan. Pada saat 
proses uji coba, diketahui bahwa siswa tertarik memainkan media monopoli 
TBI ini secara berkelompok. Hali ini sesuai dengan karakterstik sosial anak 
usia 7/8 tahun yang sering pula disebut sebagai usia berkelompok karena pada 
masa ini ciri-ciri menonjol ditandai dengan minat besar terhadap aktifitas 
dengan teman-teman sebaya dan meningkanya keinginan untuk diterima 
sebagai anggota kelompok (Endang dan Nur,2002:97). 
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Hal positif terlihat pada saat dua kali tahap uji coba menggunakan 
monopoli TBI ini. Siswa tampak antusias dan termotivasi sehingga mereka 
menjadi aktif dalam proses belajarnya. Siswa tampak senang menggunakan 
media monopoli TBI karena dapat belajar melalui skema permainan yang 
menyenangkan. Hal tersebut menunjukkan bahwa media ini memenuhi fungsi 
media pembelajaran menurut Kemp dan Dayton yaitu (1) memotivasi minat 
atau tindakan, (2) menyajikan informasi, dan (3) memberi instruksi 
(Sukiman,2012:39). 
Monopoli pendidikan karakter taat beragama Islam ini diharapkan 
dapat digunakan sebagai sarana untuk menanamkan nilai ketaatan beragama 
kepada siswa. Dengan mengusung unsur bermain dalam media ini diharapkan 
siswa lebih termotivasi untuk menggunakan dan memainkan media monopoli 
yang berisi panduan sholat dan anjuran membaca doa ini.  
 
C. Keterbatasan Penelitian 
Keterbatasan penelitian ini adalah media monopoli taat beragama 
Islam hanya terbatas pada unsur visual. Selain itu media pembelajaran yang 
diproduksi hanya berjumlah dua buah, jadi dalam tahap uji coba operasional 
harus dilakukan secara bergantian. Penelitian ini juga tidak sampai 











Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan penelitian dapat disimpulkan 
bahwa monopoli pendidikan karakter taat beragama Islam ini layak untuk 
digunakan. Berikut hasil penilaian dari validasi ahli materi, ahli media, uji coba 
pendahuluan dan uji  coba operasional: 
1. Validasi dari ahli materi yang melalui 2 tahap. Tahap pertama yang 
mendapatkan dengan kategori “layak” dengan rata-rata nilai 3,46. Tahap 
kedua mendapatkan kategori “layak” dengan rata-rata nilai 4,7. 
2. Validasi ahli media yang terdiri dari 2 tahap. Tahap pertama dinyatakan 
“layak” dengan rata-rata nilai 3,8. Tahap kedua dinyatakan “layak” dengan 
rata-rata nilai 4,08. 
3. Uji coba pendahuluan dengan subjek 4 orang siswa mendapatkan presentase 
85,7 %dengan kategori “layak”. 
4. Uji coba lapangan dengan subjek 8 orang siswa mendapatkan presebtase 
94,64% dengan kategori “layak”. 
5. Uji coba operasional oleh 16 siswa kelas II SD Donotirto mendapatkan 













Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, ada beberapa saran yang 
disampaikan diantaranya: 
1. Bagi guru PAI di SD Donotirto, diharapkan untuk memanfaatkan media 
monopoli pendidikan karakter taat beragama Islam sebagai media untuk 
menanamkan nilai ketaatan beragama kepada siswa terutama dalam hal ibadah 
sholat dan doa. 
2. Bagi siswa kelas 2 SD Donotirto, diharapkan dengan adanya media monopoli 
ini dapat dimanfaatkan sebagai sarana belajar yang menarik dan 
menyenangkan. 
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Lampiran 2  lembar validasi Instrumen 
a. Instrumen Ahli Materi 















b. Instrumen Ahli Media 
















































































































Lampiran 5 dokumentasi saat pengambilan data 
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